


SPED. IN ABB. POST. 7D% FILIALE DI ROMA 


1 N Dl-R-EN D-ENT-E, 1 lYI f=? Z1 f=l LE - EEISIZE ElV-RLl 


Li LlLLllVll t-td 


immite idìmiim 

i-lbmmiMZ j 

‘-Ziiiìiiéiztiiiz 

^Badiida ilkdi} 




MlLU:[LLVlI^ 

^ ÌUduiLL Z 

[iLU-L'-Ltil [lLìLllLlLL L 

IdutltiULU: LI' 

iMiliid tiiimHL... 


niellili™ PRESS 

■V- JS LJ.JA 1 I i pn<;T.TSTTT};(T 


80003> 


771126 490006 


































































Heart of Darkness un mondo spaventoso si nasconde nel Cuore delle Tenebre. 

Vi regna il Padrone, con una potenza sconfinata, pari solo alla sua crudeltà. 

A capo d'un esercito di demoni affamati, insegue il giovane Andy, che è venuto a liberare 
il suo cane Whisky. Solo tu puoi aiutarlo ad affrontare quest'incubo! Sorprese mozzafiato, 
mostri ripugnanti dall'astuzia feroce, personaggi pieni d'ironia... 

E' Heart of Darkness, candidato ad essere il miglior plattform di sempre. 

• Scenari sbalorditivi traboccanti di meccanismi sottili e di trappole ingegnose 

• 176 quadri e oltre 30 minuti di sequenze cinematografiche 

• Ideato dai creatori di Another World e Flashback 

• Musica di Bruce Broughton, interpretata da un'orchestra sinfonica. 



















ove nascono 


le nuove gra 


idee! 


apete, sono sempre 
felicissimo quando 
scrivo questa sezione. Primo, perché 
è l'ultima cosa che faccio prima che la rivista 
esca. Okay, questa non è una buona ragione, ma con¬ 
fezionare una rivista come PSM è davvero duro! 
Secondo (e ovviamente è la vera ragione per cui adoro 
questa rubrica), mi piace condividere con voi lettori le 
folli idee che mi rimbalzano nel cervello. Sia che si parli 
dì mode passeggere o di questioni più complesse, 
adoro esprimermi in questo spazio e sentire il vostro 
parere. 

In ogni caso questo mese non ho nessuna novità, né 
argomenti particolari da proporvi, così ho deciso di fare 
il punto sulla nostra bella rivista. Anche se sono usciti 
finora solo due numeri, spero che abbiate notato il ten¬ 
tativo di proporvi ogni volta qualcosa di nuovo. Siamo 
convinti che il modo migliore per "crescere" sia non 
essere mai completamente soddisfatti del risultato 
ottenuto. Per questo non vogliamo sederci sugli allori. 


ma rimboccarci le maniche e fondere il cervello alla 
ricerca di nuove idee. In questo numero abbiamo 
aggiunto una nuova interessante rubrica: 
Checkpoint. Il suo compito sarà quello di tenervi 
informati sulle date d'uscita dei giochi in Italia e in 
USA. Il prossimo mese abbiamo già in serbo una 
succulenta sorpresona per tutti i nostri lettori più affe¬ 
zionati... aspettate e saprete! L'obiettivo è cercare di 
dare sempre il massimo, così da continuare a far cre¬ 
scere la rivista fino a farla diventare com'è nei vostri e 
nei nostri sogni. Per questo, non dimenticate di dirci il 
vostro parere, se ci darete delle nuove idee state certi 
che le terremo in seria considerazione. Quindi armate¬ 
vi di carta e penna (o computer e Internet) e spediteci i 
vostri suggerimenti per farci sapere cosa ne pensate 
delle rubriche esistenti. Faremo tesoro di tutto! 


► f=lL-E55-RNDRD 

Fcr-ri 


4 Questo mese 
abbiamo una super 
onteprima dì Blasto, 
il nuovo Platform 
3D della Sony. 


“Non f»ossiflmo smerreRE C3i 

TIR-R-RE -FUO-Kl NUOVE 10EE, E 
SE CE NE SUGGERITE C?U«LCU- 
NS, STATE CEtPtTl CME l_fl USE" 


AErno.” 



inmm 



i ltóra, qual è la migliore rivista per voi? Quella ufficiale o 
quella non ufficiale? E' facile. Volete servizi imparziali 
e indipendenti? Volete leggere solo la verità? Potete avere 
questo solo con una rivista non ufficiale. Quelle ufficiali devo¬ 
no rìsportdere alle Corporazioni che; le sponsorizzano e quali inte¬ 
ressi pensate .che dtfèrìciafio? 

PSM è una nostra!creazione e. di nessun, altro.. Nessuno deve 
approvare i.nostri scritti prima delja .stampa e nessuno può dirci cosa 


è vero e cosa è falso. Noi scriviamo quelló che ci pare e faceiamò le 
copertine come vogliamo. 

E questo è il tipo di servizio onesto e spontaneo che potete trova¬ 
re solo in una rivista non ufficiale. Sappiamo che i nostri lettori' 
hanno la precedenza e non li tradiremo MAI. , 

Questo è il nostro impegno con voi; appassionati. duri di 
Playstation: sappiamo che non méritate di meno. 




ogni numero abbiniamo il 
mese con uno 
degli illustratori più promettenti del 
momento per creare la copertina di 
PSM. Siamo molti fieri di dare vita a 
piccole opere d'arte per presentare, 
nel miglior modo possìbile, il nostro 
giornale. Questo mese siamo stati 
contenti di lavorare con Bennett 
Harrison, il geniale creatore di Blasto! 
Chi avrebbe potuto disegnarlo mèglio 
di lui? Bennett ha un passato nei car¬ 
toni animati e nella creazione di perso¬ 
naggi; ora che è considerato il guru 
della Sony si è preso parecchie rivìnci¬ 
te. Siamo curiosi di vedere cosa farà la 
prossima volta (forse i personaggi di 
Blasto 2?). 




E^neft inizìobnente ci ha spedito moHì box- 
^ tetti/ ciascoho rdiigvronte Blasto in azione su 
diversi scenari. Erano tutti moito belH e diver- 
f^ft, però moncaw qualcosa... 


»..non si può dedkore una copertina a Blasto . ; 
sento uno delle sue Pupe! Questo bozzetto è 
molto piu in lineo eort cpjeib che penscrvomo. 
Mancamo sdo gii oKeni e io scenotrto è (N-onto... 


...ecco un^immogme che enfatizza ciò per cui è 
noto Blasto - for fuori t nemici/ solvore donzelle e 
_ divertirsi nei farlo! Per stare tranquiili et abbiamo . 
j messo onche un^altra pupa! 



Giugno 




PSm IBSB 
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Che fa; Legofl jri sacco di roba Ascoils 
ur sacco di Si.use, Fa jf- carco di ninac 
ce Spi Ita semini. 

La frase del mese di Charles: . jirei 
ìar to avere jn cocori usto. 


Che fa: Dirige le ani e accarezza i 
•iOi.;s-. Da fuoco alla cacca. 

La frase del mese di Eug: La cac¬ 
ca. profupìa come... la Vitlona! ' 


Grry Li-euì 


Che fa: Realizza pagine 
incredibili fx;i la migliore rivista del 
mondo dedicata alla Playstation 
Mugola in continuazione robe come: 
"Doi;,:- vendetta alla cioccolata" 

La frase del mese di Gary: Vorrei 
essere stato il Re dei Dolci! !'" 


Ci-mnLBS 

FROWmffN 


EUGeNE 
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•Rlesbrndro 

Ferri 

Di r; "di- .- 
Ama; Aeve- .„re, Cc"":. 
Hobbies: --ix~.z '2 aure sua 
bàtterà e su- ^ide-cgo: " 


Luca 

Crrtr 

Ama: GDP '96 L Ca'se 
Hobbies: -umeK:, Ffirn Hcr- 
re'tSpiatta «vlaslca 



Legge, corregge, s'mforma 
e finisce serripre con ■ esaurunento 
nervoso 

La frase del mese di Carlo: 

'Allora! Ti vuoi jen ■ . a uscire dal 

bagno!!!" 



Incenerisce pagine d: PSM 

La frase del mese di Marco: 

Maixin finiscono mai?' 



Frequenta mteressantissi- 
Tiico' i- iiastrono-i i 

La frase del mese di Giorgio: 

"Guarda la ; nmet. Guinrre 
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Resident Evil 2 

Tutta Quello che 
Volete Sapere 
Parte Seconda 


► pg. 57 ^ 

Questo mese cerchiamo di 


portare a conclusione il 
gioco "B" di Claire e 
Leon. Con le mosse 
passo-passo, le mappe 
complete e la lista di tutti 
gli oggetti, questa guida vi dirà tutto 
ciò che c'è da sapere su RE2 e che 
non abbiamo potuto approfondire il 
mese scorso! 


Bushidn Biade 



Tutte le Mosse 

► pg. 02 ^ 

Eccovi tutte le mosse dell'affascinante 
gioco della Square. Troverete elencate 
tutte le mosse arma per arma e 
per ogni posizione di guardia. 
Con questa guida stupirete i 
vostri amici facendoli 
a fettine in modo 
diverso!!! 



trovar 

jMy ilii'uVi 
aJiiirio puòi 


zjam 
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Wacky Barnes! 

(Giochi Fuori di Testa) 

► pg. 50 ^ 

Siete attratti inesplicabilmente da quei titoli strani e 
oscuri che emergono dal nulla per sconvolgervi? 
Provate piacere a schivare la valanga di picchiaduro 
che soffocano il mercato dei videogìochi? Se è 
così, allora non potrete fare a meno del nostro arti¬ 
colo sui titoli più folli mai realizzati per la 
Playstation. Pronti per le stramberie, gente! 






















Se pensate di fare a coi 
Re demone, dovrete 
ad alcune difficili 
% ■ Diablo è pieno di 
■ i - sotto-missioni che 
I ■ completate vi farar 


HE/; va 

APPASSfONAT! 
GIOCHI GIAPPONBSI! 
ANP4TE SUBITO A 
PAtJINA 16/ y 


.e ultime news e le informazioni dell'ultimo minuto sulla 
Playstation 

► Altri GDR all'orizzonte .PE. 8 -• 

► Novità da Yaroze. pg. ID - 

► Gossip.PG. !2 

► Checkpoìnt! La scheda di PSM. pg. 14 ^ 

► Made in Japan. pg.!B 

VmertliiÉi _ 

I giochi nuovi di questo mese, testati molto assiduamente da "noi 
grandi esperti" di PSM 

antèprime _ «►pa 32 ^ 

L.e migliori dritte sui giochi più "caldi" in uscita 

► Blasto. »•- pg. 32 -* 

► Tekken 3.pg.3B -« 

► Speed Racer.pg.33 ^ 

► Batman 8f Robin.pg.4D 

► Mortai Kombat 4. ^ pg. 4! 

► Vigilante 8..pg.42 

► Gran Turismo.pg.44 

► Elemental Gearbolt.pg.45 -« 

► Punky Skunk.•- pg,4B 

► Need for Speed III.pg. 47 -- 

Attenzione: TBA (To be announcedj = data da definire 

lei _ PG. 84 ^ 

gliui'-.- c:::: c o-- vo^mor.iSCi 


!EI!E ► PG. gp 

-.-r ■ ■ \ io'0 rìspoiveU 

Link-Up. pg. 3D 

Fan Art. pg. 33 

> L'ultima Sfida!.•»- pg. 38 -« 

Marketplace. ►pg, 98 -« 


ìrpSBr' 


► PG. 37 - 


Abbiamo un sacco di nuovi giochi da mostrarvi. Se siete appas¬ 
sionati della Playstation anche la metà di quanto lo siamo noi, 
allora non avete tempo da perderei Utilizzate questa lista per 
andare direttamente al gioco che vi interessa: 


NCAA March Madness.pag. 24 

Need for Speed 3.pag. 47 

Newman/Haas Racing..pag. 24 

Powerboat Racing.pag. 30 

Punky Skunk.pag. 46 


Arcades Greatest Hits 2: 

Atari Collection 2. 

.paq. 27 

Batman & Robin.... 

.paq. 40 

Beast Wars Transformers 

.pag. 26 

Blasto. 

.paq. 32 

Breathof Pire III. 

.pag. 23 

Bushido Biade. 

.oaq. 82 

Castelvania. 

.oaq. 76 

Diablo. 

....pag. 21/54 

Elemental Gearbolt. 

.pag. 45 

Gex: Enter thè Gecko. 

.pag. 22 

Gran Turismo. 

.oaq. 44 

HotShots Golf. 

.pag. 22 

Mortai Kombat 4. 

.pag. 41 


nascai. 

Resideot Evil 2. 

.pag. ju 

.oaq. 57 

Shadow Master. 

.oaq. 26 

Speed Racer... 

.oaq. 39 

Tekken 3. 

.oaq. 36 

Theme Hospital. 

.oaq. 25 

Vigilante 8. 

Z Gundam. 

.pag. 27 


Tip Sleeves 


j I trucchi migliori sempre a 
i portata di mano 

^ Game 1: Bushido Biade 
^ Game 2; Castelvania 


L'AdBsivD di PSM 

Decorate la vostra Playstation con 
mitico marchio della vostra rivista 
preferita! 


Date un'occhiata a cosa vi aspetta nel prossimo numero! 


Diabla 

Le Missioni 


pg. 54 ^ 

a cornate con il 
prepararvi 
difficili battaglie, 
di numerose 
che una volta 
vi faranno guada¬ 
gnare oggetti magici di 
potere. Eccoci in 
vostro soccorso con una 
guida che vi aiuterà a 
superare alcune delle 
missioni più complesse. 




Giugno 














































































fYlaNITcf^'^ 

fa vasfra fonra a3rTip?era d'inF??fmazioni per rurra le 
ufrime novirà sulla playsfarion a sulla cultura a aa-bir 


Al cjiorjìc ii oggi, qiiesiy notizie t^niio 
solo a uri cnc sii Internet. Ma irr reto 
non avete gfi articoìi .-ìccLirnti di PSM 
cori piu dettagli e informazioni extra. 
Noi scaviamo a fondo per darvi !a vera 
notizia dietro ai titoloni 


GDR Mania nel 1998! 

fiate froot' m I’Ipisìbbì il Ewi si Isle 

D i sembrerà strano, ma a un certo punto la Sony decise che distribuire 
i GDR sul mercato occidentale sarebbe stata una perdita di tempo! 
Visto l'incredibile successo di critica e di pubblico del mitico Final Fantasy VII, 
le compagnie stanno cominciando a produrre velocemente nuovi GDR per il 
mercato europeo e americano. Nel t998 sono stati annunciati almeno 5 nuovi 
Giochi di Ruolo e altri sono in forse. E non finisce qui... ci sono voci incontrol¬ 
late su molti altri titoli del genere in fase di sviluppo! Per ora ecco una veloce 
panoramica dei GDR tradotti in inglese per il 1998. 

i9ir; Silver Star gompiete - Worlini Iììirs 



Per qualcuno questo eccellente GDR della 
GameArts è stata l'unica ragione valida 
per comprare un Sega CD. La Working 
Designa ha completamente ridisegnato il 
gioco per Playstation, Con un'ottima tra¬ 
duzione e una trama strabiliante, Lunar è 
sicuramente uno dei titoli più caldi per 
fan dei GDR. 

' ii/fia/'è ambientato sulla lune ai tempi in cui era 
abitata da esseri umani (dev'essere stato un sckco 
di tempo fa). 


CranstreaiiSayrTllll 

Nel secondo trimestre del 1998, la 
THQ proporrà sul mercato occiden¬ 
tale questo GDR stile Zelda. 
Granstream Saga è unico per il suo 
uso di modelli poligonali e il suo 
orientamento a combattimenti tutti- 
azione. La THQ punta molto sul look 
originale del gioco e la sua atmosfe¬ 
ra, per farlo distinguere dalla massa 
di GDR in uscita il prossimo anno. 



' Tutti i com¬ 
battimenti in 
Granstream 
Soga sono in 
"in tempo 
reale" e 
senza interru¬ 
zioni nello 
svolgimento 
del gioco. 


ìlesOfDestif-iiio 

Il GDR più venduto in Giappone verrà 
adattato dalla Namco per il mercato 
occidentale. L'uscita è prevista alla fine 
del terzo trimestre. In questa avventu¬ 
ra è possibile seguire più generazioni 
di eroi attraverso il tempo. Il gioco avrà 
personaggi e finali diversi a seconda di 
chi sceglierete di sposare (nel gioco, 
ovviamente!), 

Tales Of Destiny olire sviluppi diversi a secon¬ 
da di come farete sposare i vostri personaggi. 


Saga Fraier - Siay 

La Sony ha preso un altro GDR 
Squaresoft e lo ha adattato traducen¬ 
dolo in inglese. Nonostante non sia 
spettacolare come il mitico Final Fan¬ 
tasy VII, Saga Frontier promette molto 
bene. Un solido intreccio stile 
Squaresoft e la possibilità di giocare 
con più personaggi vi garantiscono una 
longevità massiccia. Potete già trovare 
questo titolo nei negozi specializzati! 



Già da marzo i fanoHci di Square possono trovare 
un altro GDR che soddisferà i loro appetiti. 



SalMenlIKonaail 



E' già in lavorazione l'atteso seguito 
del GDR della Konami; Suikoden II 
vedrà la luce verso la fine del 1998. 
Si sa ben poco del seguito, a parte il 
fatto che coinvolgerà ancora dozzi¬ 
ne di personaggi. Questa nuova 
versione avrà anche delle nuove e 
originali modalità di combattimento. 


L'originale Su/koden è stato un best-sel- 
ler^ quindi l'interesse per un suo seguito è 
molto alto. Avrà tutta la nostra attenzione. 


UH Xii GeaMI 


Ci sono anche altri titoli non confermati tra cui 
XenoGears, Parasite Ève, Dragon Quest VII, e l'im¬ 
pressionante Shadow Tower della From Software. 


Dormite sonni tranquilli, PSM riferirà ogni novità 
su questi GDR quanto prima possibile. State in 
campanai 





i 1 


COMPAGNIA: PefforiTiciOce 
DATA DI USCITA; O a 
PREZZO: Non ctis'ponibte dia data 
di stampa 


Normalmente non recensbmo sche^ 


-:.tód46eiso:d! fare up'eccfiÌOT sohedamuL r 
tipagiàà dèlia Pèrfofmànce. Le Memory Card svi¬ 
luppate da altre società sono notoriamente inaffi- 
dabi e 4 solito consigfemo di evitarle. Come già 
detto « peésato, !a Sony teca coff^graa che, 
produce Memory Card affidabili e noriha Inten-' 
aone di ferrare le spectfrche tecnit^'aci altre 


oe di memoria non ufficiali, ma abbia? - società Per questa ragione tu|te tp schede prò- ‘ 


dotte dalla concorrenza non nascono sul progetto' cjri- 
ginate. rtra su una stia copia a cui spesso manca qual- 
“Che pezzo. Il risultato è che le schede non etttrano nel¬ 
l'apposito slot non salvano bene o addtnttura non sal¬ 
vano affatto. La nuova scheda à memqna 
PerfwhiBnce è iitoapsulata irt un contenitore dì plasti¬ 
ca ttssparente e ha un di^ay di facile tettara per eou- 
tfdlare ! saivàta®. Bette, ma funziona? i'aWoianio 
usata^^ufts settimana come Memory Card principale 






















Ryu colpisce Ken in pieno sullo mascella. Purtroppo 
per Ken questo è solo llnizio di una devastante Combo. 


E' ora per Ryu di mettersi in posa! La grafica poli¬ 
gonale questa volta sembra essere meno spigolosa. 


Bionica scateno il potere della sua super-mossal 
Gli effetti sono più spettacolari rispetto all'originale. 


treet Fighter EX2 è quasi pronto. Presto potrete giocarci 
in sala giochi e speriamo (incrociate le dita) sulla 
Playstation. Poiché sembra che il gioco sia sviluppato sulla stessa 
scheda del suo predecessore (System 11), una conversione per 
Playstation è certa. Il gioco è ancora in via di sviluppo in Giappone, 
ma come vedete da queste schermate, sta venendo fuori molto 
bene. Visto il successone del primo SFEX siamo sicuri che la 
Capcom distribuirà velocemente il seguito anche in Occidente, 


Comunque per ora non c'è nulla di certo. 

La sola cosa che sappiamo è che Blanka farà il suo grande rientro 
nella saga di Street Fighter (speriamo che torni anche Honda!), e 
che sarà introdotta una nuova modalità di controllo. Ovviamente 
torneranno Ken e Ryu, ed è confermata la anche la partecipazione 
di Doctrine Dark. Qui siamo tutti fan di Street Fighter, cosi stare¬ 
mo allerta per darvi quanto prima notizie calde su questa conver¬ 
sione, Tenete d'occhio queste pagine! 


eco notizie interessanti, 
comunicati stampa e 
novità deH’ultimo minuto sol : 

: mondo dalla PtéyStation- 

S»-. La Capcom ha. annunciato . 

■ che in America flesffifent Evii 2 ha 

■ vénduto pè di :380.000 cowe oef ' 
: suo primo 'A-eekend. Grò infrangeri;:.' 
precedente record di vendite. : 

..tfetehdtó; '■ 

Matks- ^4, vIò/Hù fìaid& Jl e Finai ’ 

.1 sud sucm'M #iricfédihitefe^ 

; rodi .pfertotaaW iatté à variM 
nédi riegozf e ailaiEapcoFrf steSsà.F 

Infegràtriés-riuropea;-" 

.statò ìditittì di 

' Ctiildér Looney Bnes,' Mòri àbfiia-' 
mO'àocora riotizie di giochi in svi- 
tappd . con . proìagotiisf 8ugs 
-IBuiirtyo Titffc. I . 

:ia^ ■ La Sony te annundató che 
ha, venduto ,30. milioni di 
Playstation in tutto il mondo. Le 
cifre sono queste: 8,6 milioni in 
Europa, 10.65 milioni in Giappone 
é 10,75 milioni negli Stati Uniti. Vai 
Sony! 


(continua a pag. 10) ► 



■ a Planet Moon, una 
società che sviluppa 
per rinterplay, si appresta a 
completare un titolo davvero 
mostruoso: Giant. La struttura 
del gioco è davvero particolare e 
si presenta come un mix tra 
Command & Conquer e un film 
di Godzilla. Tutto ha inizio con un 
oacifico popolo, chiamato Sea 
Reapers, che vive sotto la prote- 
z one di un gigantesco mostro di 
"ome Kabuto. Improvvisamente 
saouto impazzisce e inizia a distruggere tutto. Se tutto questo 
'3' fosse abbastanza, arrivano anche degli alieni chiamati 
.'eccaryn decisi a invadere il pianeta. Sono amici o nemici? 
-cC'deranno Kabuto o lo porteranno indietro al Pianeta X? Chi 
' ~ dirlo... l'unica cosa certa e che il gioco sarà pieno d'azione e 
“ rt'jzione. 

A-.c-e se Giants è alle prime fasi di sviluppo, sembra che per¬ 
metterà di giocare nei panni dei Meccaryn, dei Sea Reapers o 
'■«Ile squame del gigantesco Kabuto. 



Kabuto esprìme II suo scontento per 
il suo attuale lavoro di guardiono dei 
Sea Reapers. 




Classi ica 


Un'occhiata mensile ai giochi per 
Playstation più venduti in America 


■ E' ufficiale: Resident 
Svii 2 è il primo vinci¬ 
tore del 1998. 


Le vendite di gennaio della Electronics Boutique non sono state una 
sorpresa per nessuno, Hesident Evi 2 ha distrutto tutti i concorrenti 
con una grande campagna pubblicitaria e grazie al folle interesse dei 
giocatori. Questo gioco rimarrà in classifica per un bel pezzo ! 

1 ^ Resident Evil 2 

2 ► WCW Nitro - Gioco basato sul Wrestiing, 

3 ► Final Fantasy Tactics - La Square vince ancora. 

4 ► Tomb Raider II - Lara è ancora in vetta. 

5 ► Alundra - 1 fan di GDR aumentano. 

6 ► Cool Boarders 2 - Un vero campione d'inverno, 

7 ► NBA Live '98 - Le vendite si mantengono alte. 

8 ► Crash Bandicoot 2 - Crash è ancora in classifica. 

9 ► NFL GameDay '98 -Sembra che inizi il suo declino, 

10 ► Crash Bandicoot - Wow, due giochi in lista! 


li 

' tp. rv 

vIj r 


'4 Tomh Raider 2 si è 
piazzalo al prìmo pesi 
nel perìodo natalizio. 


Ogni mese la NDR una compagnia di ricerche di mercato, tiene 
sotto controllo una catena di negozi per vedere quali giochi vendono 
di più. Non è davvero una sorpresa che Tomb Raider 2 della Eidos 
regni ancora suprema. 

1 ► Tomb Raider 2 

2 ► Crash Bandicoot 2 ■ E' il cavallo vincente della Sony ( 

3 ► NBA Live '98 - Ha venduto 1 milione di copie. 

4 ► NFL GameDay '98 - Forte nella stagione del Football, : 

5 ► Crash Bandicoot - 1 fan apprezzano il nuovo prezzo. 

6 ► Madden NFL '98 - Non in cima, ma va ancora bene. 

7 ► Nascar '98 - Primo tra i giochi di corsa. ( 

8 ► Final Fantasy VII - Vende ancora molto. 

9 ► Jet Moto 2 - Forse non cosi in alto come si sperava. ; 

10 ► Frogger - Che ci fa questo gioco in classifica? , 

_ 



l 
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. Contìnua dalia pagina 9 

La Sony ha ammesso apertamen¬ 
te che sta importando Einhaixler detta 
Squaro negli USA, Non c'.è alcuna modi¬ 
fica se non degli adattamenti di poco 
conto. La data di uscita è prevista per il 
5 maggio. Speriamo che Sony non si 
dimentichi deH'Europa! 

La Psygnnsis ha lasciato trapela-. 
re che Colony IVars 2è già.in fase di svi-. 
lappo Si sa poco a parte il titolo: Colony 
WsK Vendeìta, 

Su Nameo Nevvs, Pac Man': 
Ghost Ione, sebbene dato per defuitto; 
È nano,stantc tutto vivo e scalciante, la 
Nàmeo sotifgfftta ette il gioco è ancora in 
produtiotie per il 1998; anche se con Una 
squadra di sviluppo diversa 

-t'Actjvisfen per portare a turmiiiE 
ApM/ypsa lo.ba passato a ùiw svìiup-. 
patere estert», Una novità è che .potre¬ 
te vestire j panhi di Bfuce; Willis. Non si 
sa se avià o meno ufi partner. 

fer Resiilenr.Evil 3 è entrato in !aSs 
di pre-produadne itegli uffici giapponesi 
della Gapcom, dova si: è tatuta uoa’ 
roega riunione par fare ÌF punto della, 
situatidne:- Se aysté liiiià . RE2, : avete' ; 
già uit'idea del luogo dove si svolgeià: la; 
tersa parte a quali personaggi sarartno: 
coinvolti: 

•*!>“ Dana Gotìlif sarà srtstituita dal- 
t'atfore mgtesfl'leslie;Philltps- nella yeo; 
siane britaiirtica ;di.Sex?, le .frasi soM' 
dei lutto, diverse così da acéotdarsì iaf- 
gusto europeo 

►- Ka? Hirai della Sony fronteggerà 
il difigeote peso massimo deflal 
Nintendo, . Howard Lìncpln. Questo 
rovente fàccia a faccia sarà il dibattitó 
d'apertura all'ES di Atlanta di quest'an- 
no. Data la forte concorrettza delle due 
compagnie c'è da aspettarsi fuoco e 
fiantme! 

Twisted Metal 3 è ih sviluppo 
presso gli studi. Sony a San Diego (que¬ 
sta volta non sarS realizzato dalla 
SingteTracl. Al momento di stampare 
non è stata comunicata una data di usci¬ 
ta e siamo in attesa di un annuncio uffi¬ 
ciale della Sony. 


Novità dalla Yaroze 


La vostra fonte 
d'informazione per tutte le 
uìtime novità suiio Yaroze 


envenuti nel box di novità e notizie sulla Yaroze. 
Questo mese andremo fino in Nuova Zelanda per 
dare un'occhiata esclusiva a una nuova casa di sviluppo, 
la Sidhe Interactive. PSM ha avuto il piacere di intervista- 
re Mario Wynands, il Direttore/Coordinatore dei progetti. 


sul prossimo tìtolo che si apprestano a sviluppare per 
Playstation: Cbronicle. Il gioco è nato su Yaroze prima 
che la Sidhe abbia ottenuto una licenza ufficiale di svi¬ 
luppo dalla Sony. 




PSM; Quanta gente impiega attual¬ 
mente la Sidhe Interactive? 

Mario: Ci sono tre membri principali, al 
momento: un coordinatore dei proget¬ 
ti/programmatore (io stesso), un pro¬ 
grammatore principale (Tyrone Me 
Autey) e un artista grafico (Stuart 
Middleton). Stiamo cercando due altri 
grafici e un musicista/tecnico del 
suono, oltre che un altro program¬ 
matore. 


PSM: Come vi siete conosciuti? 

Mario: Stuart è un mio vecchio amico, 
siamo compagni di scuola dall'età di 5 
anni. Condividiamo ['interesse per i giochi 
di ruolo di ambientazione fantasy, per i 
war-games e, logicamente, per i videogio¬ 
chi, Tyrone e io ci siamo incontrati 
airUniversità. Abbiamo studiato allo stes¬ 
so corso d'informatica e siamo diventati 
amici perché avevamo caratteri simili ed 
entrambi possedevamo un'AMIGA. 


PSM: Dov'è che lei e ì! suo team avete 
appreso l'arte della programmazione e 
del design? L'avete imparata a scuola? 

Mario: Ho un diploma in informatica e 
uno in economia. La combinazione dei 
due mi ha dato le fondamenta per lo svi¬ 
luppo di giochi, in aree tecniche quali l'in¬ 
telligenza artificiale, la grafica computeriz¬ 
zata 3-D, la programmazione object-orien- 
ted e altri aspetti quali l'analisi economica 
e la gestione dei progetti. Ho lavorato 
come consulente gestionale alla KPMG 
International e come consulente e pro¬ 
grammatore freelance. 

Tyrone è diplomato in informatica e ha le 
mie stesse basi tecniche. Anche lui ha 
lavorato come programmatore per diver¬ 
se industrie sviluppando numerosi pro¬ 
getti importanti. 

Stuart è diplomato in Arti e ha lavorato 
come artista grafico. I suoi talenti spazia- 


ventura in terza persona che non somi¬ 
glierà a niente di già visto. Se posso cita¬ 
re una sezione del nostro sito web: 
"Chmnide presenterà uno stile estetico 
diverso dalia norma. Disinteressandoci 
delle convenzioni deH'ambientazione fan¬ 
tasy, abbiamo cercato di riportare il gene¬ 
re alle sue origini: la mitologia e il folclore. 
Immaginate un mondo con frammenti di 
era industriale - pietre, acciaio, vapore, 
olio - tutto mescolato in un'amalgama di 
follia, di mistico, di arcaico e di terrificante. 
Un ambiente freddo e oscuro, attraverso 
il quale il giocatore guiderà il più sgrade¬ 
vole degli eroi, costretto a combattere per 
sopravvivere, attraversando numerosi 


i. Di certo ora sembra un po' greno, ma basto 
aspettare... 


PSM: Le premesse e la 
grafica di Chronicle sem¬ 
brano piuttosto interes¬ 
santi. Ci puoi dire di più 
sui gioco? 

Mario: Il nostro primo 
titolo, Chronicle, è un'av- 


no nei generi fantasy e horror. 

Tutti noi abbiamo accumulato 


esperienza nello sviluppo di gio¬ 
chi (sia per computer che da 
del tipo GDR) nel corso 


anni. 


livelli che faranno la gioia dei giocatori. 
Ricca miscela di fantasy ed horror, 
Chronicles punta in alto, cercando di sfon¬ 
dare i confini del genere Adventure ". 

Non possiamo dire molto dei personaggi 
attuali e del plot finché non saremo più 
avanti nella stesura della trama. Anche se 
nei sito web possono essere trovati degli 
indizi. Dal punto di vista tecnico, Chronicle 
conterrà un modello fisico di tipo newto¬ 
niano, un'intelligenza artificiale di tipo evo¬ 
lutivo, un motore che preveda un entity 
script potente, un sistema a telecamera 
dinamica e naturalmente una gran gioca- 
bilità. 

PSM; Che programmi e tool di svilup¬ 
po grafico state utilizzando per 
Chronicie? 

Mario: Usiamo molti strumenti per lo svi¬ 
luppo. Per i codici Playstation usiamo 
Codewarrior. Mentre per la versione PC, 
Microsoft Visual C-y-i-. Sul versante grafi¬ 
co usiamo Fractal Painter, Photoshop, 
Lightwave e 3D Studio MAX. 

PSM: Quando pensate di finire ì! gioco 
e pubblicarlo? 

Mario; A seconda delle risorse disponibi¬ 
li, speriamo di far uscire il titolo nel terzo 
trimestre 1999. 


Questo conclude la prima parte della 
nostra intervista. Quelli che sono inte¬ 
ressati ad approfondire le attività della 
Sidhe Interactive possono trovare 
altre informazioni sul loro sito web. 
Puntate le vele del vostro browser su 
www.sidhe.co.nz per scoprire la storia 
dell'ultima casa di produzione neoze¬ 
landese per la Playstation. Non scor¬ 
date però di tornare qui per leggere la 
seconda parte dell'Intervista, gente! 



;- 1 Invece di mettere un ncrmaie D-pad soprà te personalizzare il controlter, if-cbe lo; rende ffó rrterség- 

; rotefls ifforsè la ’sòfuzione :più ^ovvìa),: ; gevoie ipurfrppppTióri funzione, 

■■ffn'fetàcL-i ha ©ptato' per ■sòsi}toiffò' 'Gótv -ijlemèé-ctìeipoiìtiis'GàbS-^rfcOT^ fa ;cfepaàranf;;def: 
quattro bottotrctni posti-sotto il TOtente.- fasti. Se non et fossero statuquesti problamudiptr^t- 
SforiunaMmehte .''quésto.,sjstema:i,éF.;,'.tàz!0iTè'.qbé^(cbnirolief,avrefa^ uhTVq&;'.iÌi.iùi 

IP tutt'altro che intuìtìVo'éd ìfìtitfe éSprat-i '" alto, fn €000)11510116,1 lUitrà; Raèér afetiyscé'iihdistrfr: 
^ ‘ tutto quando si deve utiiizzare iper ,navtga.re, ;: . .rhéhtoifacile da usare se iprìma,avrete Ja pazteoza -di 

itra'i'rqend'di giocò.InQltre.lpuisanti .RT, Lt,(B 2 'e,d L 2 fr LpefSOnilizz'aHo-un po',,.'. . 
soTO sulla Tàccia deila rotella, disposti itl'Tnódo da rtsul- rC 

tare assólutstìieiàté inùfiiizzabifiT^^^^ . i:.;' -c-v,; 

Menomateche'si possohòfmàì^reiipulsarìtiiapról'': Ti TTii'iiiT.ii;. , 'yr.yry-CU,..::%' i;;,: ' ..VQTOi;.:,.. 
'pffto.pi8cimento:.PermGltigiocht;questoytpertr!ette di .. .r.i.ifrfrTfr.r 


(Continua da pag, 9} 

Quésto controilér è un tncrocip tei radiocomandi pèr-i 
aùtomobilìne eléttricfie éd^ i ''clàssici '■ volanti' ' 
dispcnibtli t»; ogni ftegdsd speciàljzzàtó.' TI ‘ ' 
mini yQlànteanàiogicoMI'Ufte: Rader i 
fanziònà davvero bene, a^Ivencfo 
!e stesse funzioni di un volante e. di ■ 

'un- pecfel'é 'd'scceierazi.Orte senza' : i; ; '- 

essere ' così Ftngom'brartte.' .Dite ; pulsanti : : ' ' ■ . :L-- ’ ; 
e ito igfiliettó; analogicp .servòPP'pef ,Góhtf0i.lafe tf fréno 
éTaccéféràtore; Il problèma prtncipalé di; c!uéstQ;FCQn-.' 
tfstler é i fa terrMI'e' tìisposiabhe ■'degli .àftri puisanti. 
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Playstation 

TM 



^^arbitro cornuto 
o formazione sbagUata?^^ 


Da oggi inizia la nuova era del calcio manageriale per Playstation. 
Scegli la tua squadra preferita da allenare tra tutte le squadre 
del campionato italiano di calcio di serie A e B. 

Oltre 800 giocatori da scegliere, ognuno con le sue caratteristiche. 
^ ^ A te le scelte, le strategie e gli acquisti. 

... ora /a squadra è in mano tua. 


ac^ua> 

SPORTSj 
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^ C.D.VERTE ITALIA S.p.A. 

sere —jrcr i'soryComputer Entertainmenl Ine. Via Campo dei Fiori 61-21013 Gallara1e|VA)-Tel. (0331) 226.900-Fax (0331) 226.999 -vww.cdverte.it 
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! Non vi accontentate degli ultimi tìtoli; volete le dritte, volete sape- 
GOSSl-PI re da dentro ciò che sta realmente succedendo alla Playstation? 

i Beh, non cercate più, PSM ha sempre le orecchie appizzate... 


a Square è à! lavoro per portare ■ 
f/na/ Fanfas)/V su Playstation. ; 
Uscito originariamente per il Super ‘ 
NES, questo bellissimo GDR non è 
mai stato distribuito in Occidente; Si ■ 
dice che la Square stia aggiungendo 
molte sequenze animate e rifacendo ' 
il filmato introduttivo. Non sappiamo . 
però ancora con sicurezza se, il gioco i 
verrà fatto uscire anche sul marcate ■ 
. occidentale. Alcune nostre, fonti ei -■ 
hanno comunicato che la .Square ha : 
paura di confondere con questa usci- . 
ta i consumatori, vista la grande diffe- - 
renza tecnologica tra FFVtl e FFV. 



finaf fanfasy V è veramente un 
passo indietro rispetto a Final Fantasy 
VII, ma può davvero confondere voi 
appassienatì di ODR? NoeotH 



Polys ha comunicato dì essere già ai lavoro per realizzare il seguito di Gran Turismo. Sebbene il gioco non sia anco¬ 
ra disponibile in Europa e la Sony rifiuti di fare dichiarazioni sulla possibilità di un seguito, la squadra ha già deciso 
quali saranno te nuove macchine e i nuovi elementi di gioco da aggiungere. Inoltre, i programmatori della Polys stanno lavo¬ 
rando per perfezionare ulteriormente il realismo del gioco. Le stesse fonti ci confermano che il gioco dovrebbe uscire in Giap¬ 
pone verso il prossimo Natale e che non è stata ancora comunicata nessuna data per l'uscita in Europa. Fortunatamente il 
primo Gran 7unsr)io dovrebbe bastarci fino a quel momento! 



:: 


i dice che la Eight Cylinder, formata dà ex-impiegati della 
Pulse, sia in trattative con la Psygnosis per portare Flux, il 
suo gioco 3-D, sulla Playstation. All'ultimo momento sembra però che le 
trattative si siano interrotte nonostante le promesse fatte dalla Psygnosis. 
Questo mette in pericolo l'intero progetto della Eight Cylinder. Sono in 
corso trattative con una compagnia ancora sconosciuta per pubblicare il 
titolo. Speriamo di sapere presto qualcosa di più preciso. 
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I recente ATI European, la Namco ha esposto il suo ultimo Arcade: Time Crisis 2\ 

II gioco si avvale di un'impressionante cabina doppia che permette a due gioca¬ 
tori di coilaborare. Bello: ma quello che ci chiediamo tutti è come questo potrà essere adat¬ 
tato su Playstation. Beh, si dice che la soluzione sia il cavo di collegamento: prendiamo 
due giocatori, ciascuno col proprio televisore e con la propria pistola Guncon e il gioco è 
fatto. Come è già successo con tutte le conversioni della Namco ci vorrà molto tempo 
prima che il gioco arrivi nelle nostre case, ma si vocifera che uscirà alla fine del 1 999. 

Time Crisis è sfato uno dei migliori giochi con pistola. Se vi siete sempre chiesti come 
sarebbe stato giocarci in due, potrete scoprirlo presto con Time Crisis 2. 



onti vicino all'Electronic Arts ci hanno 
riferito che il progetto segreto Future 
Strike, non farà più parte della serie Strike. 
Dopo che erano circolate voci su una possibile 
cancellazione, te nostre fonti ci hanno garantito 
che il gioco è ancora in sviluppo. Il cambio è 
stato deciso perché il progettista d.e! gioco non 
vuole sentirsi costretto a usare la meccanica 
tipica della serie Strike. Per ora la EA quando fa 
riferimento al progetto lo chiama Mech X, ma è 
solo un titolo provvisorio. Sembra che il gioco 
uscirà nei negozi nel quarto trimestre '98. 



Apparentemente, Future Strike sì 
dìscosterà dallo schema di gioco 
delia serie di partenza. Tutto ciò ci 
fa pensare che eì saranno grandi 
cambiamenti! 


empre le nostre fonti ci 
hanno riferito che la Psy¬ 
gnosis e la Beflections stanno 
lavorando a un altro WipeOut per 
Playstation. Non si sa ancora però 
quali saranno le novità di questa 
versione rispetto aH'originale e alla 
versione XL. Il titolo sarà in lavora¬ 
zione per i prossimi sei mesi. Spe¬ 
riamo in un'uscita verso la fine del 
1998! 


Nonostante le precedenti dichiara¬ 
zioni dello Psygnosis, sembra che ci 
sarà un altro ìMpeaut, 
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TUTTE LE INFORMAZIONI SULLA LINEA JOYTECH SONO DISPONIBILI AL SEGUENTE INDIRIZZO INTERNET; 



MEMORY CARD 
2S6K NINTENDO 64 








CAVI PLAYSTATION 


>OYPAD SUPER NINTENDO 


:0*rX0LlER PLUS COLORATI 
PLAYSTATION 


MEMORY CARD 
1S BLOCCHI PLAYSTATION 


JOIT PACK 



•'JLUTt - PEDALIÈRA 
^ATSTATION 






Noi te la moetriamo aperta...tu comprali ad occhi chiusi 


htfp://www.dbline.it/mhtm/joytech.htm 


REAL ARCADE CUN 
PLAYSTATION ™ & 5ATURN ™ 


Rea! Arcade Gun è dotata di pedaliera, ed è compatibile con tutti i migliori giochi come Time Crisis, 

Die Hard Trilogy, Lethal Enforcers, Judge Dredd, Area 51, Maximum Force e tanti altri shotgun games. 


Fuoco!!! 


OPZIONE GUNCON 


^ ^FUNZIONE DI 
, AUTOCARICAMENTO 


MEMORY CARD 
240 BLOCCHI PLAYSTATION 


CONTROLLER PLUS COLORATI 
PUYSTATIDN 


DUAl PACK PLAYSTATION 


I 



JOYPU MEOA DRIVE 



EXPLORER SATURN 


Reai Arcade Gun è compatibile con tutte le console Playstation e Satum sul mercato, ed è completa di istruzioni in italiano. 
Reai Arcade Gun è un prodotto Joytech da sempre garanzia di qualità e... una volta calibrata dipenderà 
tutto da te! 


RICHIEDI I PRODOTTI JOTTECH 


m 

TECH 


IN TUTTI I MIGLIORI NEGOZI DI VIDEOGAMES! 


- 

ESCLUSIVA: 



Line! 

.... l: 



OB LINE SRL - VIA ALIOLI E SASSI 19 ■ 21026 GAVIRATE (VA) ITALY 
TEL. 0332/749000 - TEL RIVEHOITORI 0332/749050 FAX 0332/749090 
INTERNET: hftp://www.dbline.it - email: info@dbline.il 
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Con tutti i nuovi giochi in uscita ogni 
mese può essere duro ricordarsi le 
rispettive date d'uscita. Non preoc¬ 
cupatevi, perché non dovrete più 
farlo. 

Eccovi un calendario completo di 
tutti i titoli per Playstation. Con 
un'occhiata sarete in grado di sape¬ 
re quali sono i giochi in uscita e deci¬ 
dere se iniziare o meno a mettere da 
parte i soldi. 

Attenzione: le date d'uscita si rife¬ 
riscono al mercato Americano. 

Come bonus abbiamo incluso una 
classifica dei titoli più attesi da noi di 
PSM. 

Naturalmente molte delle date 
potranno cambiare, ma noi aggior¬ 
neremo la lista ogni mese, cercando 
di rimanere fedeli. Speriamo ne fac¬ 
ciate buon uso! 



Marzo 

Acclaiim.Shooter 

Accolade.Baseball.. 

Accolade.Golf.. 


..Forsaken 
..Hardball 6 
..Jack Nicklaus Golf 


ActivisiOn.Azione/Awenfura.Pitfall 3-D: Beyond thè 

Jungle 

ASC Games.Corse.TNN Motorsports 

EA.GDR/Azione.Diablo 

EA....Azione....ReBoot 

EA.Corse.Need for Speed III 

EA..Combattimento auto...Road Rash 3-0 

EA.Baseball....Triple Play'99 

EA.Simulazione.Theme Hospital 

Eidos.Azione....Ninja 

Hasboro.Gioco da tavolo....Risk 

Jaleco.Corse...—Speed Racer 

Konami.Azione/Sfiooter....C" [Contra-style game] 

Wlidway.Classici.Arcade gratest hiis Voi.2 

Midway.Corse.San Francisco Rush 

..Klonoa 

..Newman/Haas Racing 


Namco. 

.Platform.1 

Psygnosis. 

.Corse.,...1 

Psygnosis. 

.Azione/Platform.1 

Sir Tech. 

.Corse.' 

Sir Tech. 

.Azione. 

Sony CEA. 

.Picchiaduro.1 

Sony CEA. 

.Azione/Platform. 

Sony CEA. 

.Pallacanestro. 

Sony CEA. 

.GDR.1 


Wreckin' Crew 
Joe Blow 


Tecmo.Picchiaduro.Dead or Alive 

THQ..Avventura grafica.Broken Sword 

Ubi Soft.Tennis..'..Tennis Arena 

Universal Studios Corse.Runnìng Wild 

Altre uscite del primo trimestre: 

EA.Strategia.Populous: Third 

Corning 

Kalìsto.Azione/Awentura.The Fifth Elemenl 

Psygnosis.Avventura.Elric 


illi 


^ Telclcen 3 è già 
uscito in 
Giappone! 
AH'interno trove¬ 
rete un'anteprima. 


Aprile 

Acclaim.Corse.Jeremy McGrath 

Supercross’98 

Acclaim.Azione/Avventura.Batman & Robin 

ASC.Azione.Grand Theft Auto 

Atlus.Strategia.Tactics Ogre 

Capcom.GDR.Breath of Fire III 

Eidos.Azione Avventura.Deathtrap Dungeon 

Interplay.Azione/Platform.Wild 9 



Namco.Arma laser.Point Blank 

Namco.Picchiaduro.Tekken 3 

Psygnosis.Shooter..Blast Radius 

Sony CEA.Azione/Platform.Blasto 

Sony CEA.Baseball.MLB '99 

V? .Azione.Rug Rats 

Working Designs.Arma Laser.Elemental Gearbolt 

Maggio 

Activisipri.Corse/Combattimento Vigilante 8 

ASCII...;.Biliardo.Carom Shot 

Capcom.Picchiaduro.X-Men vs. Street 

Fighter EX 

Capcom.Azione/Platform.Mega Man Nova 

Eidos.Azione..Ninja 

Fox Interactive.Sport.Fox Sports" 

Fox Interactive.Azione/Rompicapo.X-Files 

Interplay.Sport.VR Baseball '99 

Interplay... ..Corse/Combattirnento Crime Killer 

MGIvl Interactive .Strategia.Wargames 

Sony CEA.Golf.Hot Shots Golf 

Sony CEA.Shooter.Einhander 

Sony CEA.Corse.Gran Turismo 

Giugno 

Activision.Azione/Shooter.Apoca lypse 

EA.Corse.Motoracer2 

Fox Interactive.Shooter.Alien Resurrection 

Fox Interactive.Corse.RC Racing 

Midway....Football.NFL Blitz 

Midway.Picchiaduro.Mortai Kombat 4 

Psygnosis.Azione/Platform.Psybadek 

Sony CEA.Picchiaduro.Cardinal Syn 

THQ.GDR.The Granstream Saga 

THQ.Picchiaduro.Bass Masters Classic 

Tournament Edition 

Altre uscite del secando trimestre: 

Acclaim.Simulazione.Constructor 

Atlus.GDR/Strategia.Rebus 

Interplay..Azione/Platform.Heart of Darkness 


fa 1 


Luglio 


Fox Interactive.. 

...Corse. 

.Nitrous Oxide 

Interplay . 

...Corse/azione. 

.Carmegeddon 

Koei. 

...Strategia. 

.Romance of thè Three 

Midway.. 

...Picchiaduro. 

Kingdoms V 
.Bio F.R.E.A.K.S. 

Sony CEA. 

...Azione/Platform. 

..Tomba! 

Tecmo. 

. .Azione/GDR. 

.Tecmo's Deceptions II 

Agosto 

Acdaim. 

,..Azione. 

.Shadowman 

Fox Interactive.. 

,.Shooter. 

.Aìiens vs. Predator 


Riflettori su: 


Mancano alcuni mesi al suo completamento e 
Mortai Kombat 4 sembra già grandioso. Pare che 
tutte le mosse, i personaggi e gli ambienti rimarran¬ 
no intatti sulla versione Playstation. Inoltre, la 
Midway ha aggiunto nuove opzioni e nuovi perso¬ 
naggi per rendere questa conversione meglio dell'o¬ 
riginale in sala gioco. Attenti a questo titolo bollente 
in uscita a giugno. 


‘A: 
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Riflettori su: 


Che c'è rimasto da dire su questo gioco? Metal Gear 
So//d sembra alzare radicalmente lo standard dei giochi 
d'azione su Playstation. Sfortunatamente, non potrete 
giocarci fino al quarto trimestre di quest'anno. L'uscita è 
stata posticipata di qualche, mese in modo da permet¬ 
tere ai programmatori di migliorare lo svolgimento dei 
gioco. Hanno voluto aggiungere altre armi e altri nemi¬ 
ci, per rendere Metal Gear Soìid un vero capolavoro. 


Considerando come questo gioco sia 
stato ben adattato per t'NM, siamo 
curiosi di vedere come gira sulla 
Playstation. Lo Midway ho modificato 
un po' la simulaiiane della fisica per 
rendere più realistica la San Frcmcisco 
Rush. 


Psygnosis. 

Termo ..... 

.Strategia. 

.■ ..Fnnthail. .. 

,, Sentine! 2 
..Teemo Superbowl 2 

Working Designs.GDfl. 

..Lunar: Silver Star Story 



Complete 

Settembre 



Konami. 

.Azinne/Awantura. 

..Metat Gear Solid 

MGM Interactive Azione/Strategia. 

..Return Fire 11 

Altre usdte del terzo trimestre: 


Atlus. 

.Strategia/GDR. 

..Rebus 

Interplay. 

.Platform. 

..Messiah 

Playmates. 

.Azione. 

..Teenage Mutant Ninja 



Turtles 3-D 

THQ. 

.Azione/Awentura. 

..Dead Unity 


Ottobre 

Activision.Mech Combat.Heavy Gear 

Crystal Dynamic ..Azione 3-D/Platform...Akuji 

Psygnosis.Golf.Pro 18 World Open 

^sygnosis.Shooter.Respect, Ine. 

THQ.Corse/CombattimentoSpeed Tribes 

Virgin.Picchiadtiro .ThrillKiiI 

Novembre 

ASC.Azione/Shooter.Dead in thè Water 

ASC.Racing.Jeff Gordon Racing 

Psygnosis.Strategy/Shooter.DOT 

Dicembre 

Fox Interactive.Azione 3-D.Croc II 

Altre uscite del quarto trimestre: 

Cyclone.Shooter/Strategia.Uprising X 

Electrortic Arts.Azione/Shooter.Mech X 

Midway.Corsa.Off fioad Game 

Nameo..GOR.Tales of Destiny 


ASC. 

Hameo. 

Da annunciare 


Azione/Platform.Tommy Thunder 

Armi laser.Time Crisis II 

(Auturrno '93) 

Baseball.High Heat (Aprile ' 

Simulazione/Aw.Aqua Prophecy 

[1 trìm. '98) 

TipoZelda...MonkeyBoy 

(1 trim. '98) 


Capcom. 

Capcom. 

...Picchiaduro. 

...Picchiaduro. 

...Darkstalers: Jedah's 
Damnation 
...Street Fighters 111 

Capcom. 

...Piccfitaduro. 

-Star Gladi.ators II 

Capcom. 

...Picchiaduro. 

...Rivai School United by 



Fate 

Capcom. 

...Picchiaduro... 

...Street Fighter EX I! 

Electronic Arts.. 

..Azione/Strategia. 

...Dongeon Keeper 

Eidos. 

...Corse... 

...A "Formula One" Game 

GT Interactive... 

...Azione/Strategia. 

. .Rebel Moon 

GT Interactive... 

...Platform. 

...Oddworld 2 

GTInteractive... 

...Platform/Shooter.... 

...Duke Nukem A Time 



To Kill 

Interplay . 

...Azione/Platform. 

...Earthworm Jìm 3-D 

Interplay. 

...Picchiaduro. 

...Rave-Fighting 

Interplay.. 

...Simulazione Spaziale Star Trek: 



Starfleet Academy 

Interplay. 

...Azione. 


Konami. 

...GDR. 

...Suikoden 11 

Konami. 

Calnin 


MGM Intsractive.Azione/GDR. 

...Maximum Gauge 

Nameo.. 

...Platform 3-0. 

...Pac-Man; Ghost Zone 

fiameo. 

...Picchiaduro. 

...Ergheiz 

Playmates. 

...Strategia/Azione. 

...Covert Wars 

Psygnosis. 

...Azione.. 

...Psybadek 

Psygnosis. 

...Shooter.... 

...Coiony Wars: Vendetta 

Psyqnosis. 

...Azione. 

...O.O.T. 

Shiny. 

...Azione/Shooter. 

..MDK 2 

Shiny. 

...Simulazione 



di un aeroplano. 

...Fly By Wire 

Sony. 

...Shoter. 

...Legion 

Sony. 

...Azione/GDR. 

...Exodus 

Sony. 

...Azione. 

-Twisted Metal 3 

Square. 

...GDR... 

...Parasite Ève 

Square. 

...GDR. 

...Final Fantasy Vili 


.GOR . . 


Teemo. 

...Corsa di cavalli. 

...Galiop Racers 

Teemo... 

...Calcio. 

...World Cup Soccer 

Zombie. 

...Azitìne/Simulazione. 

...SpecOps 


Sarà and» io primavera, mo da quan¬ 
do abbiamo ricevuto lo versione giap¬ 
ponese di Dead or Mère, qui in redo- 
' zinne sfamo tutti più tofki.Ggiochiaino 
costantemente, onche o costo di perde¬ 
re gii episodi dei Simpson. 


Con lo suo grafica od olto risoluziotte, 
Eìnbander ho catturato la nostra atten¬ 
zione fin dolio suo uscito in Giappone. 
Dobbiamo solo aspettare lo nostra 
copio per gii USA per scoprire se lo Sony 
abbia aggiunto oltre possibilità di gioco. 


8»^ 

CoHo ^ra molto ansioso di provare ii 
nuovo HetShots Golf, Oro è impossibi' 
ie riuscire a stoccarlo dal monitor. 
L'unica cosa di cui parb é un leggen¬ 
dario "buca-in-uno"^ che non crediamo 
ci sia stato davvero. 


Visto che siamo tutti fonatici d« pk- 
chkxturOy non dovrebbe essere uno 
sorpresa la prima posizione di lèkkan 
3 tra i nostri ritoii più attesi. Abbiamo 
passetto drverse nottate insonni a prò* 
^rare tutti i nuovi personali e te super- 
combo da dieci colpJI : 


2 ^ 

Ogni nuova schermata di Metal Gear 
Sofid che capita dovanti ai nostri occhi 
ci appossiona sempre più. Solo il pen¬ 
siero di giocare con questo gioco ci fa 
piartgere IcKrime di gioio. 


Considerato che Alessandro è uno dei 
più folli guidatori di PSM, pare log^o 
che sia un fan di Gran Turismo. 
Immaginiamo che ami la resa realbti- 
co delie leggi fìsiche e il grande assorti¬ 
mento di macchine che è possibile sce- 


► 

L'ultima irKornozione dd nostro eroe 
combina lo dosska o»mie delb serte 
con okuni elwnenH GM. il risultato 
sembra veramente nùlkot Dovrebbe 
diventare i! nègr^ore tra i veri Megà 
Man. 


S MAAAAAAAAAAAAAAMAAAMAAAXAA 
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Le ultime novità dal Paese del Sol 
Levante, featuring Bill Paris-san! 


S in da quando avete chiesto a Chibi di tradur¬ 
re nella sua rubrica alcuni termini tipici dei 
picchiaduro, ho pensato ad affinare le mie abilità nel 
combattimento mentre lui vi informava sulla giusta 
terminologia! Questo aiuterà tutti voi Otaku a gio¬ 
care con il mitico Bushido Biade 2, di cui ci occupe¬ 
remo ancora in questo mese. Ricordate la classica 
serie di picchiaduro King of Fighters? Bene, la SIMK 
ha aggiunto un nuovo episodio; King of Fighters 
Kyo! Quelli che tra voi amano la magia e le tipiche 
armi feudali giapponesi, non devono perdersi il 
nostro Otaku Game del mese: Soukaigh I ! Ora scu¬ 
satemi, devo tornare ad esercitare il mio kata 
(forma)... Beccati questa papagna, Chibi! 

S&fItÉ e B0t3 aaii .SlgOftlZiesiB 


► Ali'ANA Hotel di Tokyo, la Computer Entertainment 
Software Association (CESA) ha tenuto una conferenza 
stampa sulla "Campagna per la sradicare il software ille¬ 
gale", Assieme alla CESA c'era la Association of 
Corporate Computer Software (ACCS) e l'Association of 
Corporate Japanese Personal Computer Software. 
L'obiettivo principale di questa crociata è quello di ribadi¬ 
re che "I giochi software hanno gli stessi diritti dei film". 
Bisogna fermare a tutti i costi la vendita di software 
copiati illegalmente. Un simposio dedicato a quest’argo¬ 
mento era stato tenuto anche allo Spring Tokyo Game 
Show '98. 

► La FairTrade Commission ha richiamato ufficialmen¬ 
te la Sony CEI per una presunta violazione della legge 
antitrust. Secando la commissione la Sony CEI deve 
rivedere tre punti: 1) Regolare i prezzi di vendita presso i 
negozi di software: 2) Proibire la vendita di software 
copiati; 3) Dare ai negozi l'esclusiva della vendita diretta 
al pubblico, costringendo i grossisti a vendere solo ai 
negozi (messa al bando della vendita di software attra¬ 
verso canali illegali). La Sony CEI ha risposto che nessu¬ 
na di queste pratiche è illegale e si è dichiarata in disac¬ 
cordo con i tre punti passando a vie legali. Vedremo in 
futuro chi la spunta! 


Bass Fishermai 


B ssu! Ho portato in volo dal 
Kansai International Airport 
una borsa piena di succulente sor¬ 
prese. Questa volta si tratta di molti 
titoli in stile Anime (cartoni giappone¬ 
si), inclusi Slayer's Hoyal, Tail 
Concerto, Speed Power Gunbike, 
Neon Genesis Evangelion, Tale of thè 
Dupion Cocoon, and Luna Silver Star 
Story. Certo! Otaku unite! IkuzeH! 


T uesto titolo della Sammy 
1;, ‘ T simula la pesca al pesce 
persico in due diversi laghi degli 
Stati Uniti perfettamente riprodotti. 
Visto che il gioco è compatibile con 
il Dual Shock, il vostro controller 
vibrerà violentemente 
quando riuscirete a 
prendere un pesce! 


: Non c^è ancora il control¬ 
ler a forma di canna da 
pesca, ma aspettate] Nel 
Frattempo accontentatevi 
del nuovo joypad Dual 
Shock (che non è male!}. 


Shoten potrà presto essere 
giocato anche su Playstation. Questo 
titolo è una conversione della versione 
uscita per Sega Satura il 25 luglio 1997. 

La serie di Slayer è basata su un fumet¬ 
to fantasy pubblicato in Giappone dalla 
Fujimi Shoboh Publishing sul mensile 
Monthly Dragon Magazine ed in Italia 
conosciuto col titolo di "Un incantesimo per Rina", 
Attualmente sono in commercio 20 volumi tra Slayer 
e Slayer's Special, una serie di Anime, un CD ed il 
merchandìse dei personaggi. Il sistema di gioco tra 
Sega e Playstation non ha subito sostanziali cambia¬ 


menti. La storia del 
gioco è un'avventu¬ 
ra originale scritta 
da Sakamoto Shin, 
il creatore della 
sene. Sia i perso¬ 
naggi di Slayer che 
quelli di Slayer's 
Special appariranno 
nei gioco. La ver¬ 
sione per Playsta¬ 
tion include cinque 
mini-giochi, la compatibilità con il Dual Shock ed un'a¬ 
nimazione stile cinematografico. Anche i personaggi 
principali dei mini-giochi avranno le loro caratteristiche 
speciali, cosi i fan della serie saranno accontentati. 


A Questo battdgka 6 m tempo roale! $e s<6gtidte dt '^r 
confrollare i vostri personaggi dal computer questi si 
muoveranno secondo lo lora personalità. 


edele alle sue radici di produttrice di cartoni 
animati, la Bandai presenterà ad aprile que¬ 
sto dolcissimo titolo pieno d'azione e compatìbile con 
il Dùal-Shock. Sarete ai comandi di un cane poliziotto 
umanoide di nome Waffle, immersi in un'ambienta- 
zione 3-D. La vostra missione sarà quella di affronta¬ 
re la terribile associazione criminale Black Cat Group, 
che opera nella vostra contea. Durante la vostra mis¬ 
sione scoprirete una cospirazione di proporzioni 
gigantesche, che coinvolge il popolo dei cani, il popo¬ 
lo dei gatti ed il Re. 

Il gioco sì basa essenzialmente nello scovare indizi e 
combattere i nemici in modo che l'azione possa pro¬ 
seguire. Il capo della polizia richiama Waffle che era 
andato in vacanza e gli ordina di fermare il Black Cat 
Group, che sta portando scompiglio giù in città. 
Leggermente depresso, il nostro eroe prende il suo 
Robot e inizia la missione. Se catturerete tutti i cuc¬ 
cioli di gatto nel magazzino dei vini, potrete dirigervi 


A Waffle avrà certamente il 
suo bel do fare per cercare di 
tenere in riga quei casinari del 
popolo felino. 


verso la piazza principale della città per incontrare il 
capo del Black Cat Group. Il malvagio gattono si è bar¬ 
ricato all'ultimo piano di un grattacielo e ha rubato il 
carbone che serve per far funzionare l'ascensore. 
Saranno forse stati i cuccioli di gatto a prendere il car¬ 
bone?!? Sembra che dovrete darvi da fare per venir¬ 
ne fuori! 


* Le illustrazioni di Banzai Chibi-Chan sono dì Robert DeJesus 
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npioDEièiOGiiinu 
VENDUn M eiAPPQNE 

[al laoiaentD della stampa] 



— 1. CHOCOBO'S 

MYSTERIOUS DUNGEON 

Square: uscito il 23 dicembre. 810.949 
copie vendute 

ZZ 2. GRANTURISMO 

Sony CEI; uscito il 23 dicembre, 753,665 
copie vendute 

S 3. TALES OF DESTINY 

uscito il 23 dicembre. 540.332 copie 
vendute 

g 4. CRASH BANDICOOT 2 

Sony CEI; uscito il 18 dicembre. 507,466 
copie vendute 

g 5, MOMOTARO ELECTRIC RAILWAY 7 

Hudson: uscito ii 23 dicembre. 420.058 
copie vendute 


^ 6 . 


yi8 


A 9 


DENSHA DE GDI! 

Tallo: uscito il 18 dicembre. 383,698 
copie vendute 

MINNA NO GOLF 

Sony CEI; uscito il 17 luglio. 217.605 
copie vendute (nelle ultime due settima¬ 
ne), 1,187.410 totali 

MOBILE SUITZGUNDAM 

Bandai; uscito l‘1 1 dicembre. 209.556 
copie vendute 

WANDERING KENSHIN: 

ROMANnC MEUl 
SWORDSMAN CONVERSATION 

uscito il 18 dicembre. 159.259 copie 
vendute 


10 PUYOPUYOSUN 

Compile: uscito il 27 novembre. 

101.554 copie vendute (nelle ultime due 
settimane), 155.268 totali 

■3E7 TOKUMA SHOTEN Co., Ltd, INTERMEDIA COMPANY 


Uscite di Sprile In Glapperie 




TITOLO 


Brigandine.Easeley Staff 

Enigma... 

Gekisoh Grand Racing... 

LastTrain..Vijitt. 

Side Pocket 3. 

Bass Fisherman. 


Guilty Gear. 

Jun Classic C.C. & Lope Club., 


EDITORE 

GENERE 

DATA 


.Simulation. 

.2/4/98 

...KOFI. 

.Adventure. 

.2/4/98 

Atlus. 

.Racing. 

.2/4/98 



2/4/98 

...Data East. 

.Table. 

.16/4/98 

...Sammy. 

.Simulation. 

.23/4/98 


.Adventure. 

.23/4/98 


.Fighting. 

.23/4/98 

...T&ESoft. 

.Golf....!!. 

.23/4/98 

...Kadoqawa Shoten. 

.GDR. 

.23/4/98 

...Sony Music. 

.Action. 

.23/4/98 

...Hect. 

.Simulation. 

.23/4/98 


Thoroughbred Breeder World Champ Ed. 

Fox Junction...Tripps.Adventure.29/4/96 

Planetary Attack Sguad Little Cats.Family Soft.Simulation.29/4/98 

FI.A.E.: Beelzebub.GMF.Racing. Inizio di aprile 

Tail Concerta.Bandai.Action.Inizio di aprile 

Star Mnnja.GMF.Simulation. Inizio di aprile 

Fighting Gate.Kodansha.Fighting.TBA 

Hercules' Big Adventure.BPS.GDR.TBA 

Legend of Heroes: Legend of Hideo 1 S 2.GMF........GDR..TBA 

Lagend of Hideo Ginga. 

Neon Genesis Evangelion: Steel Girifriend. 

Place Stadìum 3.Banpresto 

Private Instruction. 


•Tokuma Shoten. 

.Simulation. 

.TBA 

.Gainax. 

.Adventure. 

.TBA 

..Banpresto. 

.Sports. 

.TBA 

.Mainìchi Comm. 

.Simulation. 

.TBA 

,J Wing.. 

.Shooting. 

.TBA 

.Asmic....... 

..Simulation.. 

.TBA 



TBA (To he announced); data da definire 


.y 


,N. 1: SPEED POWER GUNBIKE 

Siamo nel lontano futuro: una nuova razza di alieni chiamati Michi invade a sor¬ 
presa l'umanità ormai sull'orlo dell'estinzione, I sopravvissuti decidono di non arren¬ 
dersi e costruiscono un mech trasformabile chiamato "Unità di Assalto Speciale 
Gunbike". Potete trasformarvi in un Robot da combattimento, in un fuori-strada corazza¬ 
to 0 in una potente moto, Quest'ultima ricorda moltissimo il Cyclone della serie Robotech. 
Potete scegliere il vostro eroe tra tre personaggi:, Ippei [il capo di un bosozoku (una tribù 
di velocisti)], Major Nohno (un militare), oppure Ahmi (un robot costruito appositamente 
per pilotare la Gunbike}. Trattate quegli alieni scocciatori come meritanol I ! Il gioco sem¬ 
bra essere uno di quelli tosti, state in campanai 



A Speriamo che la Gunbike basti per 
sconfìggere i Michi! 


N. 1: NEON GENESIS EVANGELION: STEEL GIRLFRIEND 

Gainax ha annunciato che in aprile convertirà per Playstation il popolare adventure per 
PC "Neon Genesis Evangelion: Steel Girlfriend". L'avventura si svolge nel 2015 dopo 
che nel 2000 metà dell'umanità è scomparsa per un misterioso disastro: ii Second 
Impact. Ora la Terra sta per essere invasa dagli "Angeli", un nemico dagli intenti scono¬ 
sciuti. Nei panni di Shinji Ikari vivrete quest'avventura incentrata su una ragazza di nome 
Mana Kirishima, che ha appena cambiato scuola. La storia si ispira alle puntate che 
vanno dalla numero otto alla numero tredici dell'Anime Neon Genesis Evangelion, seb¬ 
bene il gioco differisca un po' dalla trama originale della serie TV. 

< Come se non bastasse il Second Impact, ora la Terra deve combattere contro shxini Angeli invasori! 




ahM di Ghibi 


Ossu! Paris-san mi ha dato questo spazio mensile per insegnarvi i termini di 
gioco giapponesi, così potrete trarre più informazioni dai vostri giornali e dai vostri 
giochi giapponesi! Ecco tutto ciò che vi serve per giocare con i picchiaduro d'im¬ 
portazione, compresi quelli basati sulle armi. 




panchi.colpo 

Irobushi..pugno 

Itikku .calcio 

kakutoh. combattimento a mani nude 

shohbu.incontro, gara.round 

taisen.competizione 

taiketsu.sliowdown, confronto 


doh-kyara.stesso personaggio 

doh-kyara-taisen.shadow 

match 


aiijs 


waza. 

. mossa, abilità 


kanfuu . 

.kung fu 

hissatsu-gl. 

.super mossa, colpo finale. 

: !È. 

torà. 

.tigre 


colpo mortale 

: fi 

fyuu. 

.drago 

renzoku-gì. 

.combo, serie di mosse con- 

ì SI 

tsuru. 

.gru 


secutìve 

: Itili? 

kamakiri. 

. mantide 

urawaza. 

.trucco, codice (letteralmente: 

! K 

feti . 

.serpente 


abilità interna) 

« 

sasori. 

.scorpione 

hikuu. 

..volante 


gama. 

.rospo 

karaté. 

.karaté 

■ WS 

mukade. 

.millepiedi 

judo. 

..judo 


tokage. 

.lucertola 

aikido . 

. aikido 


tsurugi. 

.Spada 

kenpo. 

.la "via del pugno" 

: J) 

katana. 

.lunga spada da samurai 
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Novità su Bushido Biade 2 Gli amliieidi dei personaggi Meilqra 



n Bushido Biade potevate sparare o lanciare oggetti solo parallelamente al 
terreno,ora in Bushido Biade 2 potrete mirare anche verso l'atto e verso il 
basso! Per evitare i proiettili i personaggi saranno costretti a salti 
continui. Non basterà più correre a zig-zag per fuggire senza esse¬ 
re colpiti! Anche le armi da fuoco hanno i loro punti deboli: i proiet¬ 
tili possono essere deviati e spesso è necessario cam¬ 
biare il caricatore. Nella modalità Top, le due scuole di 
spadaccini Meikyo e Shainto (i cattivi) si affrontano in 
sei diverse sezioni. Durante i combattimenti, 
piccoli ninja e personaggi di contorno affiancano 
quelli principali ostacolando la vostra avanzata.' 

Dopo che avrete sconfitto l'avversario principale, 
arriveranno quelli di supporto in 
soccorso. In alcune fasi del gioco 
prendete i comandi del vostro per¬ 
sonaggio secondario, cosi se 
verrete sconfitti tornerà quello 
principale. Sin dall'inìzio del gio¬ 
co, in determinati casi potrete 
anche usare un personaggio di 
supporto ed approfondire cosi la 
sua storia e il suo carattere. 


< Scwane 
Katze (la Gotta 
nero): questa 
era presente 
già nel primo 
Bushido Bhde 
e ritorna nd 
V seguito come 
^ cecchino di 
* j Shainto. Lo 
suo rapidità 
dì fuoco e lo capacitò cfi 
colpire a lungo raggio 
ne fanne uno formidabi¬ 
le nemica. 


▲. Tsubame hfokkyoku: Lei é 
la donno con lo pistola della 
scuola Meyko-ryu. Era uno 
del nemici finali del primo 
Bushido Biade. Ora è tornata 
con il sue fucile automatico; 
un'ermo leggera e focile da 
usare. 




▲ Compo a terrazze (il sen- 
tiera di Kannuki): l'ambiente 
è diviso in quattro terrazze. 
Lo prima e la seconda hanno 
siepi che potete usare per 
ripararvi. SI può attaccore 
l'avversario anche se si è su 
una balconata più in alto. 


▲ Il passo montano (il sentie* 
ro di Natsumi): questa areno 
è incastonato tra due colline. 
Al centro c'è uno gradinata 
per il combattimento. In que¬ 
sta schermato Natsumi appa¬ 
re dietro a un piccolo ninja. 


▲ La stazione ferroviaria 
abbandonato (il sentiero di 
Mikado). In questo livello lo 
stazione ed il binario offrono 
due livelli in cui combattere. 
Qui potete vedere Mikado ed 
un piccolo ninja correre l'uno 
attorno all'altro. 


Gli amUeoO dei personaggi Siiainta 



A II Parcheggio sotterraneo 
(il sentiero di Koun): non 
sembra che ci siano macchi- 
ne/ ma due grossi supporti 
delimitano l'area in cui com¬ 
battere i nemici. Sì riuscirà od 
usare le armi lunghe? 


À La piattaforma del porto (Il 
sentiero di Gengoro): Lo parti¬ 
colarità di questo largo 
ombiente è lo pendenza, cesi 
che vi sarà impossibile vedere 
gli ostacoli che si trovano sotto 
di voi. 


▲ La scogliera (il sentiero dì 
Jo): tre lati di questa scogliero 
sì affacciano su un profondo 
burrone. Sembra pericoloso, 
ma morirete davvero se 
cadrete giù? 


Tale of tiie 
Buplon Caco 

D 'ultimo GDR della Genki è pronto per uscire of Fighters del 1996 e vestirete i panni 

prima della fine dell'anno. Levant, il protagonista di questo gioco, è ^ di Kusanagi Kyo. Lawentura inizia con 

dotato di un nuovo originale potere: è un filatore dì bozzoli! Da molte gene- ohe viene sfidato da tre membri 

razioni la famiglia di Levant è nota nel villaggio di Cyrus per questa sua abi- '’f'' della famiglia Sendoh: Kyoji, Junko e 

lità. Anche il padre del nostro eroe, conosciuto come il "Leone di Parel", itj - ^^°ta. Il nostro eroe è così costretto a 

era un filatore di bozzoli; un giorno scomparve nel nulla abbandonando cercare in giro per il mondo amici con 

moglie e figlio. Sebbene fosse ancora un ragazzino, Levant divenne fila- &'j ■ partecipare al KOF 97. 

. “ . ‘ ^ ■ In Giappone Saishu, il padre di Kyo, 

chiede a Yuki ed Atena di inviare una 
lettera al cugino di Kyo: Shigekazu. I 
due ragazzi in gioventù avevano ricevu¬ 
to lo stesso addestramento, ma 
Shigekazu non combatte più da anni. 
Kyo va da Shigekazu per chiedergli se è 
vero che si è ritirato dal mondo dei 
combattimenti e per riferirgli del desti¬ 
no del clan Kusanagi. 

In Asia, Yuki è invischiata in una cospi¬ 
razione organizzata da un gruppo noto 
col nome di"Serpente Gigante". Kyo 
inizia a preoccuparsi immaginandosi 
che presto la sfera d'influenza del grup- 





tore utticiale del villaggio. Ker quanto strana, questa acuita e molto utile 
^ per affrontare mostri e demoni. Dopo aver sconfitto le creature 
H mostruose dovrete rinchiuderle in appositi bozzoli! Questo vi servirà 
• per portarle dalla vostra parte. Al momento opportuno potrete libe¬ 
rarle dal bozzolo così da formare un esercito di mostri. || 

Sfortunatamente la gente di Cyrus non è molto tenera con i filato- 
ri di bozzoli e non apprezza i loro poteri speciali. La trama ha una 
svolta con l'arrivo di Mahv una ragazza Shamana che sposa Levant. 
Anche lei è una filatrice di bozzoli e in più viene da Shaman Hamlet, un 
posto che ha tutte le ragioni per essere evitato dalla gente di Cyrus. 

Se non trovate la storia abbastanza interessante, sappiate che il gioco è 
realizzato con una grafica di tipo poligonale. E' stato chiamato il veterano 
Katsumata Kondoh (Kiki's Delivery Service), per realizzare il design dei per¬ 
sonaggi! Potrebbe essere un titolo interessante per i fan dei cartoni giap¬ 
ponesi. 


Il 



•??^uesta primavera, la SNK realiz- 
J^J^zerà un adventure ispirato alla 
serie King of Fighters. La storia si svol¬ 
ge dopo il campionato mondiale di King 


po criminale raggiun¬ 
gerà anche il Giappone. 

Durante il suo viaggio i 
Cina, Kyo incontra Robert, che 
cambierà il suo destino... 

Prima di andare al KOF '97, il nostro 
eroe dovrà passare per l'America. LI 
conoscerà Telly ed Andy, ed insieme 
andranno nella "South Town". Tuttavia 
al loro arrivo scopriranno che nella città 
si sta diffondendo una strana malattia. 
Secondo informazioni fornite loro da 
"Blue Mary" questo virus è stato sinte¬ 
tizzato da una grande compagnia far¬ 
maceutica! Conclusi gli affari a South 
Town è ìa volta di correre al campiona¬ 
to! Ora bisogna scegliere due tra ì per¬ 
sonaggi incontrati nel viaggio ed iniziare 
a combattere. Ganbatte, Kyo-kunII! 

► Kyo dove pas¬ 
sare molte 
avventure prima 
di poter impe¬ 
gnarsi nel com- 
pionoto di KOF. 





I GDR Luna Silver Star Story dovrebbe uscire per Kadogawa 
Shoten ed ESP il prossimo maggio. Luna Silver Star Story: 
MPEG Editlon è stato realizzato nel giugno 1997 per il Sega Saturo 
ed è servito come base a questa conversione su Playstation. 
Particolare attenzione è stata posta nel cercare 
mente ia resa grafica del 

La storia prende il . _____. ,_ 


principali del gioco sono due: un ragazzo che dopo un sogno rivelatore viaggia per 
trovare il leggendario Padrone del Drago, e una ragazza di cui il giovane è inna¬ 
morato. La struttura di gioco è quella classica dei GDR, con l'aggiunta di ani¬ 
mazioni che fanno da intermezzo ai principali eventi. I dialoghi tra i perso¬ 
naggi sono doppiati così d'aumentare l'atmosfera del gioco. Il sotterraneo 
rende facile localizzare i principali nemici, ed il gioco usa il sistema Al 
Learning Automato Battle. La storia ha bel messaggio di fondo, e sarà gra¬ 
dito sia dai principianti che dai giocatori incaiiiti. 


A Lunor ho moltissime onimozioni che accompagnane i dialoghi e gli avvenimenti principali 
della storia. 


luiH Silver Star Stoiy 
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UUWAAAl 

QUESTO OlOCO 
È UN 600N0 
OTAKU... SOUARE, 
SEI TROPPO 
MITICA/// 


uesto gioco 3-D di azione e avventura con grafica 
poligonale prodotto dalla Square, combina 
Bushido Biade con una struttura tipica dei GDR, Soukaigi 
uscirà questa primavera in Giappone, e al momento di 
andare in stampa non abbiamo notizie su un'even¬ 
tuale data d'uscita in Europa o in USA. 

La storia si svolge nel dicembre 1997. li monte 
Fuji, dopo una terribile eruzione si è spaccato 
in due e l'intero Giappone è stato devasta¬ 
to da una serie di esplosioni di origine 
sconosciuta. Il rilascio di energia ha 
generato una gigantesca palla di fuoco del 
diametro di 45 chilometri che ha bruciato 
gran parte del pianeta. Tutto ciò che si trova¬ 
va nelle zone circostanti è stato fuso in un 
solo gigantesco pilastro di pietra nera della 
lunghezza di 140 chilometri e un diametro di 
10 chilometri. Il Giappone ha perso un terzo 
della sua popolazione nel disastro e da ogni 
parte compaiono mostri grotteschi. In questi 
giorni di caos, un segno del destino cambierà 
per sempre la vita di Mizuho Mikanagi, la 
nostra eroina. 

La storia di Soukaigi è incentrata sulla pietra di 
Garan nota come cristallo suiki (indebolisce 
l'energia), e sui frammenti di pilastro chiamati 


Soukaigi 


pietre ohki (pieni di energia). La pietra di Garan 
apparve subito dopo la creazione del Giappone. 
Circa 12.000 anni fa, tre maghi noti come shibisen 
(Maghi porpora in incognito) arrivarono da ovest 
attraverso il mare. I loro buoni confratelli usavano la 
ohki come fonte di potere, ma questi maghi che 
erano malvagi sfruttarono l'energia del cristallo 
suiki per i lori terribili incantesimi. 

Nel "Giorno di Garan", quando il cielo sopra la 


A Naoya Mabuj é un giovane di 18 anni con la vocazioni del 
paladino ed odia tutti quelli che sì vantano dei propri poteri. 
Nessuno è più forte di lui quando si tratto di respingere gli 
attacchi. 


Terra si riempì di suiki, gli yori-gami (spiriti cattivi) 
invasero il pianeta, usando i cristalli come fonte di 
cibo. L'esistenza di shibisen era minacciata dagli 
yori-gami. Per far fronte al pericolo presero la 
ohki e crearono gohorin (ruote a cinque dire¬ 
zioni) per ia purificazione delle suiki. In que¬ 
sto modo riuscirono a sconfiggere gli 
yori-gami. Gli eroi di Soukaig 
sanno che l'unico modo per 
salvare il Giappone è recu- ^ 
perare gli ohki: questa è la 
chiave per progredire nel gioco. 

Gli incantesimi, le bestie, e gli altri elementi dei 
GDR rendono questo uno dei titoli Square più 
interessanti tra quelli in prossima uscita. 

A Miiuho e Nooyo primo del Tenete d'occhio il vostro negozio di fiducia! 

fatidico giorno di Garan. 


.. I__ Jì 




■4 Mìzuko Mikonogi è l'eroi¬ 
na del gioco. Prima del 
gbmo di Garan portava lo 
divisa scolastica e i capelli 
lunghi, ora li ha tagliati ed 
indossa l'uniforme da bot- 
toglia. 


A II pulsante triangolare serve per saltare. Se 
continuate a premere il bottone, potrete girarvi 
in aria (fino a ISO"). Se siete vicini ad un muro o 
a degli edifici, potrete scalarli con questa tecnica. 
Questa tecnica vi sarò utile per raggiungere 
grondi altezze. 


A II pulsante circolare controlla il juhojutsu (l'arte 
degli incantesimi) in due modi: potete confinare il 
nemico in un campo di forzo o portare otto diver¬ 
si tipi dì attacco. Si possono attaccare più nemici 
con un solo personaggio o combattere un singolo 
nemico con più personaggi. 


A II bottone quadrato controlla lo shintsu-soku, 
una specie di zaino-jet che permette di viaggiare 
ad alta velocità. Non sì può cambiare direzione 
durante il vdo, cosi bisogna fare attenzione 
quando lo si usa. A quello velocità vi potreste 
anche rompere il collo! 


A II pulsante a X controlla gli attacchi basati sull'uso 
di armi come spade e frecce. Queste armi differisco¬ 
no a seconda del personaggio che le uso. Anche se 
Soukaigi è ambientato nel presente, le armi medìoe- 
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Whew! Queste tecniche yari (lance) posso- 
no impegnarvi molto. Ora, se riuscissi ad apprenderle 
dai personaggi di Bushido Biade 2... hmmm. Sono sicuro 
che tutti voi fedeli otaku ne avete già comprato una copia. 
Chibi ed io ci godremo un meritato riposo e proveremo su 
video Drunken Master 2 e Fong Sai Yuk. Pensate che si 
potrebbe usare un personaggio come Jet Li per un video 
gioco? Fatemi sapere cosa ne dite! Al prossimo mese! 
r j Ato de nell! 




VEK? &\À ALTRI &\OCm 
'STUPEFACENTI SULLE Wli 
PEL fflAPPONB! PASTA 
'ASPETTARE FINO AL PROSSI-; 
MD MESE, 

FBQBU 
OTAHUJ! 
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R-eceneioni 

le più anesre, sicure, imparziali recensioni disponibili 
sul pianeta terra 


Benvenuti nella nostra nuova sezione dedi¬ 
cata alle Recensioni! Abbiamo aggiunto più 
spazio, un nuovo metodo di giudizio e anco¬ 
ra più informazioni su ogni gioco. Prendetevi 
un minuto per leggere le caratteristiche di 
questo nuovo sistemai 


Il III « 

PEL mese 


Diablo.21^, 

HotShots Golf................pg. 22 

Gex: Enter thè Gecko......pg. 22 

Breath of Pire IH.....................pg. 23 

Newman/Haas Racing........pg. 24 

NCAA March Madness........pg. 24 

Theme Hospital... pg. 25 

Beast Wars Transformers...........pg. 26 

Shadow Master.......pg. 26 

Arcade's Greatest Hits 2. pg. 27 

Z Gundam... pg. 27 

Powerboat Racing......pg. 30 

Rascal..........pg. 30 


Lfl NOEiTKfl Scala oi Valoai 


G ' ^ razie alle vostre lettere e ai vostri consigli abbia- 
_ ) mo deciso di modificare la pagina delle recen¬ 
sioni, Ora c'è più spazio per ogni gioco, una scheda 
riassuntiva per indicare il vero valore e anche più imma¬ 
gini. Per esprimere un giudizio finale, abbiamo deciso 
di usare una nuova votazione che va da uno a cinque. 
Più semplice e snella vi farà subito capire se un titolo 
vale i vostri sudati risparmi. Continuate a mandarci con¬ 
sigli, perché solo così potremo migliorarci. 


11 . Vero Volto 
oi UN Voto 


m 

Una pietra miliare! Non averlo nella vostra colle- ! 
zione sarebbe un imperdonabile errore! j 

0 

Un gioco veramente ben fatto! Se siete fan del 
genere dovreste sicuramente procura nrelo ! 

(© 

! 

Abbastanza buono; ha qualche pecca, ma anche ' 
tanti buoni elementi. 

Forse merita un po' d'attenzione dai fanatici della ' 
licenza da cui è tratto o del tipo di gioco, gli altri 
lascino perdere. 


Evitate qualsiasi contatto con questo titolo, non ; 
merita neanche un secondo del vostro tempo. 

i 






j 2^ MESE 


PAGELLA 




▲ lOTTIMA ATMOSFERA AUMENTA CONSIDEREVOL¬ 
MENTE U QUALITÀ Da GiDCD 
A. DIVERTENTE ANCHE SE SIDCATD IN DUE 


. MUSICA EMQUDNANTE che vi TlIN^À SEMPRE 

ALL'ERTA 

T DDPD UN PD' RISCHIA Dì DIVENTARE RIPETmVD 


F'ezzo RER REZZOf ipiiANTO VRUE UN «OlOCol 


$orto le categorìe che reputiamo le 
più importanti quando si giudico un gioco. 
Ognuna è classificata con un voto od 1 a 5. 


Grazie olla sezione Longevità, con un veloce sguardo potrete 
scoprire quanto vi terrà impegnato questo gioco. Molti tìtoli 
sono divertenti oii'inizlo, mo perdono consistenza dopo poche 
ore di gioco. Aitri c'è bisogno di tempo per capirli ed apprez¬ 
zarli. Un 5 significa che ci giocherete senza interruzioni, mentre 
1 vuole dire che il gioco è già praticamente in un cassetto. 


Questo è il 
Riassunto 
Gioco. Una 
serie di 
note brevi 
per i pigno¬ 
ni che non 
vogliono 
leggere 
l'intero 
recensione. 



Questi sono i nostri voti per alcuni 
giochi reaiizzati negli ultimi mesi. 
Dategli un'occhiata per vedere se ci 
sono titoli che avete perso o sempli¬ 
cemente per sapere cosa ne pensia¬ 


mo noi di PSM. 

Armored Core .4 

Auto Destruct .3 

Bloody Roar.3 1/2 

Bushido Biade.3 1/2 

Bust-a-Move 3dx.1 1/2 

C&C: Red Alert .4 

Caesar's Palace .2 

CARI World Series .3 

Castelvania: SOTN .2 

Clock Tower.2 1/2 

Colony Wars .5 

Cool Boarders 2.3 1/2 

Crash Bandicoot 2 .4 1/2 

Criticai Dept .2 1/2 


Croc: Legertd of thè Gobbos ,. .4 


Dragon Ball Gt Final Bout .1 

Duke Nukem: Total Meltdown . .4 

Final Fantasy Tactics .4 

Frogger .1 

Front Missfon Alternative .4 

G Police.4 

Ghost in thè Shell .31/2 

Grand Tour Racing '98.3 1/2 

Jet Moto 2.31/2 

Klonoa .4 1/2 

MarveI Superheroes .4 

Mass Destruction .3 

Maximum Force .2 1/2 

MDK .3 

Mega Man X4 .4 

MK Mythologies: Sub Zero .2 1/2 

Monopoly . 1 1/2 

Nagano Winter Olimpics '98 

Namco Museum Voi.5.2 

NBA Live '98.4 

NCAA GameBreaker '98 4 1/2 

NHL '98.4 1/2 

Nightmare Creatures.3 1/2 

Oddworid: Abe's Oddysee .4 1/2 


One .3 

Pandemonium 2 .3 

Parappa thè Rapper .4 1/2 

Peak Performance.3 1/2 

Point Blank .11/2 

Poy Poy.4 

Ranpage World Tour .2 1/2 

RayTracer .2 

Reai Robot Final Attack.3 

Resìdent Evil 2 .41/2 

Riven.2 

Spawn The Etherna.1 1/2 

Star Wars: Master Of Teràs Kàs 3 

Steel Reign .3 1/2 

Street Fighter EX Plus Alfa 4 1/2 

Street Fighter Collection .4 1/2 

Test Drive 4.4 

The Last Report.3 

TobaI 2.4 

Tomb Raider 2 .4 1/2 

V-Rally .4 

Vs.2 1/2 

Winning Eleven III .4 


X-Men Children Of The Atom 2 1/2 
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ReceNBiONi 


Diabla 


PREPARATEVI AD AFFRONTARE DIABLO ANCHE 
SU PUYSTATION 



* Le lugubri atmosfere sono senza dubbio uno dei punti di forzo di «questo divértentissimo 
titolo! 


D giocatori di solito temono le conversioni da PC a Console, perché 
dovendo comprimere il gioco in un formato adatto alla Playstation, i tagli 
sono inevitabili. Difficilmente si riesce ad avere una versione all'altezza dell'ori¬ 
ginale, ma Diablo rompe con questa tradizione. Il gioco è divertente come la sua 
controparte su PC ed ha anche una grafica migliore. Dovete scegliere un perso¬ 
naggio fra i tre disponibili e avventurarvi in un pericoloso labirinto sotterraneo per 
sconfiggere il malvagio demone Diablo. Nei 16 livelli che dovrete affrontare 
prima deilo scontro finale, verrete coinvolti in mini missioni che vi permetteran¬ 
no di trovare degli utili oggetti magici. Lungo la strada incontrerete anche altri 
personaggi che aiuteranno o ostacoleranno la vostra ricerca. L'intero gioco è in 
prospettiva isometrica e la grafica è molto curata e suggestiva. Tutti i mostri 
sono grandi e ben animati e i gli incantesimi risultano davvero spettacolari. 
Rispetto alla versione PC sono stati aggiunti alcuni effetti luce che rendono il 
gioco ancora più bello deH'onginale. Lo schema di controllo è ora un'interfaccia 



. Prima dì scendere nei livelli più bassi del labirinto è meglio preparare gli incantesimi 
più petenti. 




< Puoi visitare l'OverworId 
per parlare con la gente 
del posto o comprare 
accessori, ma la vera azio¬ 
ne si svolge 
nei sotterra¬ 
nei! 


direzionale sorprendentemente efficace e facile da usare. 

Col progredire del gioco, l'azione si fa sempre più freneti¬ 
ca e difficile, ma fortunatamente potete unirvi ad un 
altro giocatore per superare le insidie. Con un amico 
che vi aiuta le cose saranno più facili e potre¬ 
te raggiungere obiettivi che difficilmente avre¬ 
ste potuto raggiungere da soli. Come avrete 
capito la versione Playstation di Diablo è solo per 
due giocatori e non per quattro come in quella 
PC, ma anche così è estremamente divertente, 
inoltre potrete salvare i progressi fatti dal vostro 
personaggio sulla memory card così da poterla utilizzare anche 
quando andate a giocare a casa di un amico. Diablo genera 
casualmente i 16 livelli che compongono il gioco, così ogni 
volta che giocherete dovrete districarvi in nuovi labirinti. Avrete 
a disposizione più di duecento incantesimi e trecento ogget¬ 
ti utilizzabili. Ecco perché Diablo è considerato un gioco di 
cui non ci si stanca mai! 

Infine, Diablo non è solo una fedele conversione, ma 
un gioco eccezionale confezionato a misura di console. 
Complimenti alla Electronic Art per lo splendido lavoro fatto; ed 
ora tutti nei labirinti... Diablo ci aspetta! ! ! 

▲ Cercafe di avere sempre una buona scorta dì pozioni guaritrici se volete 
sperare di sopravvivere ai sotterranei di Diablo. 
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Kecenbidni 


Gex: Enter thè Gecko 


DIVERTIMENTO ASSICURATO CON IL NUOVO PLATFORM 
DELU CRYSTAL DYNAMIC 

B inalmente, molti anni dopo il suo esordio sulla console 3DO, Gex appare in 
un sequel. Gex: Enter thè Gecko rappresenta il primo tentativo della Crystal 
Dynamic di creare un platform game in 3-D reale. La storia inizia con due agenti 
governativi che informano Gex del ritorno del suo arci-nemico Rez. Apparentemente 
Rez è tornato alle sue vecchie abitudini e sta di nuovo tentando di impossessarsi dei 
canali televisivi mondiali. Gex all'inizio è un po' riluttante, ma dopo un'operazione di 
convincimento ed un po' di soldi, decide di diventare un eroe. Come nel primo Gex, 
l'attore Dana Gouid fornisce la propria voce al Gecko, dando una personalità diver¬ 
tente e spiritosa ad una mascotte altrimenti un po' scarsina. I giocatori si divertiran¬ 
no per la grande quantità di spunti comici che il gioco offre durante l'azione. A parti¬ 
re dal disegno degli ambienti, fino agli stravaganti costumi di Gex, tutto mostra quan¬ 
ta attenzione i progettisti abbiano messo nei dettagli. Gex 2 ha sette ambientazioni 


divise in vari sottolivelli. Ciascun livello si ispira ad un particolare 
genere cinematografico, dalla fantascienza ai cartoni animati fino 
al Kung-Fu classico di Chop-Suey. 'Viaggerete da un area all'al¬ 
tra, combattendo con alieni, dinosauri e qualunque altra cosa 
possiate immaginare. Non c'è davvero fine alla varietà 
che troverete in Enter thè Gecko. Inoltre la Crystal 
Dynamic ha fatto un ottimo lavoro portando Gex nel 
mondo 3-D. La telecamera, che normalmente può 
dare problemi, qui funziona benissimo e può essere 
facilmente regolata tramite i tasti LI ed R1. I controlli 
sono precisi, cosa fondamentale visto il gran numero di salti e movimenti che il gioco 
richiede. Se siete appassionati del genere date un'occhiata a Gex 2. Può non esse¬ 
re perfetto, ma è decisamente sulla strada giusta. 


■4 Quasi tutti i livelli 
mostrano effetti tipici 
Pla'/StaHen come la traspa¬ 
renza, la nebbia e le fonti 
luce realistiche. 
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RIASSUNTO ^ Gioca 

A GRARCA IN STILE CARTONE ANIMATO A lAMBIENTAElDNE VARIA AD OGNI LIVELLO 

A DIVERTENTI LE FRASI CON CUI GEX ACCOMPAGNA ▼ BISUGNA ESSERE DEI BRAVI GIOCATORI 

L'AZIONE PWTFBRM PER POTERLO AWREZZARE 


Hot Shots Golf 

ARRIVA IL GOLF CHE HA FAHO IMPAZZIRE IL GIAPPONE 

B ente, questo gioco è veramente mitieoi Vi riuscirà ad appassionare anche 
se non capite nulla di golf e odiate questo sport con tutte le vostre forze! 
La Sony ha sviluppato HotShots Go/f tenendo bene in mente l'utente medio della 
Playstation. Così ha creato un'interfaccia semplice e immediata che vi metterà subi¬ 
to in condizione di giocare. E' bene chiarire che questo gioco non ha nulla a che vede¬ 
re con le seriose e complicate simulazioni di golf. Infatti gli unici che rimarranno delu¬ 
si saranno i puristi di questo sport, ma tutti gli altri lo ameranno. Dopo tutto in 
Giappone questo gioco si chiama Minna No Golf, che tradotto suona come "il golf 
di noi tutti". Anche se HotShots ha un minimo di strategia, i! suo cuore sta nell'affi- 
nare le abilità base tipiche del golf. 

Ci sono differenti modi di gioco: stroke, torneo, partita, allenamento e uno contro l'al¬ 
tro (giocate su un tracciato da 9 o 18 buche con un amico e il divertimento è garan¬ 
tito). Potete anche prendere lezioni per potenziare il vostro drive (primo tiro) o gio¬ 




care a qualche buca di mini golf per far pratica di putting (tiro d'avvicinamento alla 
buca). HotShots tiene in memoria le prestazioni dei giocatori, come il minimo nume¬ 
ro di tiri fatti per finire un tracciato. I replay dei vostri colpi migliori possono essere 
salvati su Memory Card, In seguito potrete così mostrarli ai vostri amici e farli schiat¬ 
tare d'invidia. Se questo ancora non vi bastasse, sappiate che in HotShots ci sono 
tantissimi personaggi e percorsi nascosti che potrete sbloccare nel corso del gioco! 
Questa caratteristica aumenta ulteriormente la longevità del titolo e spinge a rigio¬ 
care spesso per scoprire ogni segreto. HotShots Golf ci è veramente piaciuto. Il 
nostro unico appunto è che i tanti personaggi selezionabili hanno un'animazione un 
po' scattosa e poca personalità, ma questa è pura pignoleria! I fanatici del vero golf 
non apprezzeranno i personaggi 
caricaturali e l'azione frizzante 
tipo sala gioco, ma siamo sicu¬ 
ri che tutti gii altri si divertiran¬ 
no, Provare per credere! 
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Breath of Pire III 





incantesimi permettono di vedere eccezionali effetti speciali, questo grazie al contrasto 
con i psersenaggi disegnati a mano. 


PREPARATEVI A TORNARE NELLE TERRE DEI DRAGHI 


< Con lo svilupparsi della 
storia dovrete attraversare 
oceani e deserti alla ricerca 
^ di misteriose divinità. 


I ontinua il momento fortunato per gli amanti dei giochi 
' oi ruolo che dopo un periodo di astinenza totale 
iniziano ad avere parecchio con cui giocare! La novità del 
mese è Breath of Pire III, il terzo capitolo della serie che la 
Square iniziò sul Super NES. Graficamente il gioco presenta 
come un mix di fondali a grafica poligonale e personaggi bit- 
map disegnati a mano. La natura poligonale dei fondali permet¬ 
te al giocatore di cambiare dinamicamente il punto di vista per 
cercare nemici o oggetti nascosti dietro elementi dello sfondo. 

Questo è molto utile sia nell'esplorazione della mappa, sia nella 
soluzione di alcuni puzzle. I personaggi bidimensionali sono ben ani¬ 
mati e realizzati con una grande cura del dettaglio. L'unione di questi ele¬ 
menti rende l'atmosfera del gioco piacevole e colorata. 

_a sene BOP è incentrata sui conflitti tra umani, Dei e Brood, e una razza di 
draghi incredibilmente potenti. Breath of Pire III mantiene la stessa am¬ 
bientazione e sviluppa ulteriormente la trama dei primi due capitoli. 
Comincerete il gioco ai comandi di Ryu, un confuso cucciolo di drago isola¬ 
to da tutti perché creduto un mostro. Col progredire della storia Ryu scoprirà 
il suo lignaggio e il suo ruolo fondamentale nel ciclo della vita del suo mondo. 
Nella vostra ricerca sarete accompagnati da moltissimi personaggi, ciascuno 
con abilità speciali che permetteranno di raggiungere aree deila mappa prima 
inaccessibili. Per esempio Momo è in grado di passare attraverso i muri più 


deboli e Ryu può farsi strada con la spada attraverso la fitta vegetazione. Il 
gioco è incredibilmente vasto ed avrete molto da esplorare e da scoprire. Ci 
sono cosi tante missioni secondarie, segreti e mini-giochi opzionali che è 
impossibile citarli tutti in una recensione di una sola pagina. Particolarmente 
divertente è la sezione in cui si va a pescare nella speranza di tirare su pesci o 
oggetti rari. 

Gli elementi più importanti in un GDR sono i personaggi e la storia; in Breath of 
Pire IH non sono stati trascurati nessuno dei due. L'uso intel- 
^ ligente degli effetti sonori (incluse alcune voci stile 

^ Street Fighter, durante le battaglie), le animazioni 
dettagliate ed i dialoghi ben scritti a volte pieni 
'■ ( di humor, lo rendono un'avventura entusia- 

smante. Non fatevi ingannare dalla gra- 
premesse. Anche se la 
^ struttura di gioco può sembrare sem- 

confronto ad altri GDR, Breath of Pire 
\ W III offre migliaia di dettagli e una storia dav¬ 

vero avvincente. Far passare que¬ 
sto titolo come "uno dei 
tanti" giochi di ruolo 
usciti sarebbe un vero 
delitto. Breath of Pire 
III un titolo davvero 
imperdibile con una 
struttura di gioco soli¬ 
da e longeva! 


A La grafica colorata e i simpatici personaggi ripren¬ 
da perfettamente l'atmosfera dei cartoni animati 
giapponesi. 


A Dovrete parlare con tutti i per¬ 
sonaggi che Incontrate o potreste 
perdere qualche prezioso indizio. 
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NCAA March Madness 



FINALMENTE UN GIDCD DI COLLEGE BACKO 


B on tutti gli incredibili giochi sportivi per Playstation è strano che il mondo 
della pallacanestro universitaria sia stato quasi ignorato. La Mindscape 
aveva fatto uscire l'orrido NCAA Final Four, che aveva depresso i fan del basket uni¬ 
versitario in attesa di un gioco decente. Duro da credere, ma l'ultimo titolo decente 
del genere è stato Coach K per MegaDrive Sega. Per fortuna la EA ci ha fornito su 
un piatto d'argento un buon gioco sul basket college, anche se non del tutto privo di 
difetti, 

NCAA March Madness si basa sul motore di gioco di NBA Uve '97, che vuol dire 
niente smorzate, niente tiri a incrociare o schiacciate dirette. Tuttavia il fatto di usare 
un motore già sperimentato ha permesso agli sviluppatori di affinare la giocabilità e 
di aumentare l'abilità di gioco del computer. Sebbene la grafica non sia comparabile 
con gli ultimi giochi di basket usciti, non si può negare che questo sia il gioco più 
equilibrato degli ultimi anni. Quando si gioca uno contro l'altro la sfida è entusia¬ 
smante, e garantisce ore di divertimento. Nonostante tutto sono presenti i soliti 
difetti che hanno afflitto la serie Live. Il movimento goffo dei giocatori, i controlli poco 
curati e la confusione dei tasti distraggono dal gioco, ma a far dimenticare questi 
difetti c'è il miglioramento deH'intelligenza artificiale della CPU. Gli avversari guidati 
dal computer difendono a zona, pressano quando è necessario ed assicurano una 
delle difese più toste che abbiamo mai visto. Per quanto ci ricordiamo noi, questo è 
il primo gioco che vi obbliga a far girare la palla per cercare di aprire un varco nella 
difesa. Se non ci riuscite caleranno drasticamente le vostre possibilità di andare a 
canestro. E’ duro da credere che una caratteristica così banale sia tanto innovativa, 
ma purtroppo è così. 

La classificazione in divisioni è la stessa del torneo dei college americani. La moda¬ 
lità torneo e la difficoltà ben equilibrata rendono NCAA un gioco divertente. Un buon 
risultato se si pensa a quale spazzatura in passato i programmatori abbiano cercato 
di spacciare per pallacanestro. Per concludere, NCAA non è perfetto, ma è buono 
quanto basta. 


Newman/HaBS Racìng 

PREPARATEVI A CORRERE NEL CAMPIDNATD KART 

D a Psygnosis dichiara di aver completamente riconfigurato ii motore di gioco 
di Formula 1 per Newman/Haas. Però, dopo un'occhiata superficiale a que¬ 
sto gioco risulta chiaro che non ha nulla da offrire in più dei precedenti giochi di FI 
della Psygnosis. 

La grafica è in alta risoluzione e gira a 30 fotogrammi a! secondo, ma il risultato fina¬ 
le è sotto gli standard della Psygnosis. Il gioco soffre la presenza di texture grosso¬ 
lane, la mancanza di effetti visivi che catturino l'attenzione ed ha un apparenza trop¬ 
po "blocchettosa" e poco fluida. Gli effetti sonori sono adeguati, ma il commento 
alla gara fatto dall'ex-campione Danny Sullivan e dal telecronista ESPN/ABC Bob 
Varsha è ripetitivo e inutile. 

La struttura di Newman/Haas, è l'unico punto solido del gioco, visto che si basa sul- 



l'ormai stabile motore già usato per i due precedenti titoli dedicati alla Formula 1. 
Potrete gareggiare ad una singola corsa, partecipare al campionato Indy Car, lanciar¬ 
vi in un divertente testa-a-testa contro il computer o sfidare un amico grazie all'otti¬ 
mo split screen. In questa modalità ci saranno con quattro macchine controllate dai 
computer oltre all'avversario umano. Potrete guidare i! vostro bolide sia con control¬ 
ler digitali che analogici. C'è la possibilità di personalizzare la propria macchina per 
adattarla alla corsa, ma siamo ben lontani da una vera simulazione. 

Gli appassionati del mondo Indy Car troveranno 11 piste diverse su cui gareggiare e 
potranno impersonare uno dei 16 grandi piloti di questo campionato. Nonostante ciò 
il gioco è tutt'altro che completo in quanto è la Sony ad avere i diritti di sfruttamen¬ 
to del campionato CARI Non c’è modo di ricreale accuratamente un vero campio¬ 
nato 0 anche solo una corsa. 

In finale, Newman/Haas Racing è un gioco di corse soddisfacente se non avete mai 
giocato con Formula 1 CE. Se lo avete fatto questo gioco sarà una delusione, per¬ 
ché non è né innovativo né emozionante né divertente. 



A OTTIMA INTEaiGENZA ARTIFICIALE DEL COMPUTER V CDNTRDliD DI EIDCB TTfDPPO MACCHINDSD 

A L'AMBIENTABDNE Da COLLEGE BASKET E' BEN ▼ MOTORE Di GIOCO UN PO' VECCHIO 

RICOSTRUITA 
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Theme Hospital 




PRODOTTO 


Electronic Aits 


SVILUPPO 


Bullfrog Software 


BENERE 


Simulazione 


Costruire e gestire un 
ospedale può essere più 
divertente di quello <he 
immaginiate. 


SIETE PRONTI A GIOCARE CON L'OSPEDALE PIU' DIVER¬ 
TENTE DEL MONDO? 


B ulla Playstation si sono viste pochissime simulazioni di qualità, così è 
bello vedere un titolo come Theme Hospital fare la sua apparizione. 
Nelle vesti di un manager sarete costretti a prendere continue decisioni per 
mandare avanti un ospedale. Dovrete costruirlo, riunire lo staff e pareggiare il 
oilancio. Ogni scelta che farete influenzerà il futuro del vostro ospedale, così 
orlma di prendere una decisione pensateci bene! Fortunatamente l'interfaccia 
di Theme Hospital è ben disegnata e facile da utilizzare: in questo modo non 
dovrete perdere tempo a decifrare menu complessi. Infatti c'è un tutorial che 
vi spiega gli aspetti più importanti del gioco. 

All'inizio potete gestire un piccolo ospedale in grado di curare poche maiattie, 
ma se aumenterete la vostra esperienza, l'ospedale crescerà e sarete in grado 
di curare malattie sempre più complesse. Quando penserete di avere tutto 
sotto controllo salterà fuori un'epidemia, oppure comincerete a perdere 
pazienti a causa di un ospedale concorrente. Dovrete stare sempre In guardia 
se vorrete rimanere in attivo e continuare ad avere successo. La grafica è chia¬ 
ra e colorata ed aggiunge umorismo al triste ambiente ospedaliero. Le malat¬ 
tie che si possono prendere i pazienti sono del tutto folli e vanno dall'invislbi- 
lità al DNA alleno. Questa simulazione quasi perfetta ha solo due problemi. Il 
primo è che non ha nessuna opzione per più giocatori. Sarebbe stato grande 
se la Bullfrog avesse previsto la modalità con il cavo di collegamento in modo 
da mettere due ospedali in diretta concorrenza. Il secondo problema è in realtà 
molto piccolo. Considerando il gran numero di menu si sente la mancanza della 
compatibilità con il poco sfruttato mouse Playstation. Non ce l'hanno in molti 
ma a quei pochi avrebbe migliorato senz'altro il gioco. 

Merito alle EA che ha convertito quest'unico e divertente gioco di simulazione 
su Playstation. L'infinità di opzioni disponibili piacerà agli appassionati di simu¬ 
lazioni, mentre il tutorial faciliterà l'apprendimento del gioco ai novellini. Se per 
voi l'azione non è tutto, correte al negozio a comprare Theme Hospital. Non ne 
rimarrete delusi. 
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Beast Wars Transfarmers 



■< Beast Wars Tronsformers 
è un perfetto esempio del 
perché i giochi su licenza 
hanno una cattiva reputa¬ 
zione. 


UN'ALTRA LICENZA BUHATA 

D giochi su licenza sono spesso una gran delusione e Beast Wars della 
Hasbro ne è un perfetto esempio. E' chiaro fin dall'inizio che gli sviluppa¬ 
tori sono stati costretti a sacrificare la giocabilità per restare fedeli alla serie televisi¬ 
va. L'intero gioco è basato sui fatto di obbligare il giocatore a trasformare in conti¬ 
nuazione i suoi robot solo per evidenziare il concetto dei Transformer. 

In forma robotica perderete lentamente l'energia che viene dispersa nell’ambiente, 
mentre in forma di animale la riguadagnerete. Il problema è che in forma animale il 
robot non può più usare armi da fuoco contro il nemico. Così il gioco diventa uno 
sparatutto che vi punisce se sparate troppo. Ciascuna di queste trasformazioni 
impiega diversi secondi per completarsi e vi tiene lontani daH'azione, lasciando inol¬ 
tre il vostro robot indifeso sotto i colpi del nemico. Non c'è nulla di più frustrante che 
vedere il proprio personaggio trasformarsi in maniera lenta e scattosa mentre i nemi¬ 
ci lo usano come tiro a segno! Lo schema di gioco non è però il solo problema: il 


progetto dei livelli e gli obiettivi delle missioni hanno 
anche loro innumerevoli difetti. Ognuno dei livelli dopo 
un po' diventa noioso e il vago scopo della missione 
non stimola la fantasia. Anche la grafica non è nulla 
d'eccezionale: tutto troppo lento e un'inquadratura che 
non valorizza l'azione. Se non fosse per il gran nume¬ 
ro di effetti speciali, Beast Wars sarebbe un disastro. 

La colonna sonora e gli effetti sono l'unica cosa buona 
di questo titolo, ma sfortunatamente non è abbastan¬ 
za per sollevarlo dai fango. Alla fine Beast Wars resta 
solo un gioco su licenza poco ispirato e poco diver- delia serie televisiva potranno 
tente che si sarebbe potuto realizzare molto meglio. quertsTgiKÓ™*” 
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Shadow Master 

LA NOIA È IL PRIMO NEMICO DEL NUOVO GIOCO DELLA 
PSYGNDSIS 

B alla Psygnosis non possiamo che aspettarci una grafica accattivante, eccel¬ 
lenti visuali ed effetti speciali fenomenali. Shadow Master non fa eccezio¬ 
ne, ma con in catalogo capolavori come WipeoutXL e Coìony Wars ci aspettavamo 
qualcosa di più da loro. Anche se Shadow Masternon è assolutamente criticabile dal 
punto di vista tecnico, cade rovinosamente se andiamo ad esaminare lo svolgimen¬ 
to semplicistico del gioco. 

Non abbiamo dubbi: Shadow Master è adrenalina allo stato puro, ma niente di più. 
Contiene alcune tra le più spettacolari esplosioni e scene d'azione mai viste su 
Playstation combinate con la solita serie di fantastici effetti visivi tipici della 
Psygnosis. Pochi giochi possono vantare l'estremo realismo della grafica di Shadow 
Master che, come tutti gli altri giochi di questa compagnia, gode di filmati d'inter¬ 




mezzo in perfetto stile hollywoodiano. 

Sotto l'apparenza grafica si nasconde però uno schema di gioco debole e poco emo¬ 
zionante. I giochi stile "Doom" sono di solito tutta 
azione, ma Shadow Master porta questo concetto 
all'estremo, senza mai stimolare la materia grigia del 
giocatore. L'azione si riduce ad un semplice tiro al ber¬ 
saglio che annoia rapidamente il giocatore. Non c'è 
abbastanza varietà nello schema di gioco per tenere 
alto il livello d'interesse: la ripetitività alla fine prevate 
su tutte le altre qualità di Shadow Master. 

Questo gioco potrebbe piacere ai maniaci degli spara¬ 
tutto 0 a chiunque ami stare davanti alla TV a distrug- 
Gii effetti visivi della ggre infinite orde di nemici. A coloro che cercano un 

Psygnosis non bastano a sal¬ 
vare questo titolo decisamente Qioco UH po piu vario 6 coD URO spessore maggiore. 

mediocre. consigliamo di rivolgersi altrove. 




Giugno 




AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 


AAA rSIYl 1337 A 















































■ReceNBiDNi 


Arcade's Greatest Hits: 
Atari Col. 2 
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Midway 


SVILUPPO 


Midway 33 



E E R E 


Collezione vecchi giochi 


' Chi potrebbe dimenticare 
Paperboy? Questo gioco do 
solo vaie il prerzo delPac- 
quisto. 


UNA CDLLEZIDNE DA NON PERDERE PER GLI AMANTI DEL 
RETRO' 

eh, veniamo subito al punto, con Arcade's Greatest Hits: Atari Collection 2, 
vi portate a casa cinque tra i migliori giochi nnai creati ed uno dei peggiori. 
Marbie Madness, Paperboy, Crystal Castles, Gauntlet, e A/fi/Z/pede sono classici intra¬ 
montabili senza età a cui vale la pena di rigiocare. Il bruttissimo Boad Blasters pren- 
aetelo come un'offerta speciale: paghi 5 prendi 6. Questi classici Atari sono riprodot- 
■ oerfettamente per ottenere la massima accuratezza sulla vostra Playstation. Ogni 
c xo è identico per aspetto e giocabilità alia vecchia versione Arcade. A Marbie 
'■'adnesssi sente molto la mancanza della trackball, ma il semplice concetto di gioco 
mnziona bene anche con i pad analogici e quelli standard. L'ottima musica e la grafi- 
zs ancora all'altezza, rendono Marbie Madness un titolo piacevole. Mlllipede, il segui¬ 
to di Centipede, è un velocissimo e furioso sparatutto con la peggiore (o più vecchia?) 
c'afica della collezione. Anche se può sembrarvi strano, sparare agli insettoni e ripuli- 
'e il campo da puzzolenti funghi velenosi è ancora divertente. Gauntlet è uno spara¬ 
tutto molto sofisticato e divertente che richiede gioco di squadra (fino a quattro gio- 
::atori) e strategia per sopravvivere alle infinite orde di mostri e fantasmi. Crystal 
Castles equivale ad un Pac-Man strafatto di anfetamine. Guiderete l'orso Bentley 
ungo labirinti isometrici 3-D, evitando creature molto pericolose e collezionando 
gemme colorate. L'azione è veloce e Bentley, a differenza di Pac-Man, ha la capacita 
ci evitare i nemici saltando. Infine Paperboy è un vero classico americano, 
mmergetevi in un sobborgo molto popolato, distribuendo giornali agli abbonati e rom- 
oendo le finestre degli altri. Evitate gli ostacoli, colpite i cattivi (con i giornali), e guida¬ 
te la vostra bici BMX lungo un percorso ad ostacoli. Vi divertirete tantissimo. I ragaz- 
: della Midway hanno fatto un ottimo lavoro di conversione, ma le lodi più grandi 
.annoall'Atari che per prima ha inventato e realizzato questi super classici. Ah, dimen- 
•cavo Road Blasters... immaginatevi Space Invadere su una buccia di banana. 



Z Gundam 

SARÀ RIUSCITA LA BANDAI A FARE UN GIOCO 
DECENTE? 

D fan di Gundam possono finalmente tirare un sospiro di sollievo; per la 
prima volta la Bandai è riuscita a creare un titolo decente! Dopo una serie 
interminabile di schifezze, Z Gundam è un buon mix d'azione e di sequenze anima¬ 
te tratte della serie originale. Il gioco ricorda molto Virtual-On anche se Z Gundam pri¬ 
vilegia lo scontro fisico all'approccio strategico del titolo Sega. 

La grafica è dettagliata e supera tutti i precedenti giochi di Gundam usciti finora. I 
Mobile Suits sono resi in un perfetto 3-D pieno di particolari. Gli stupendi effetti visi¬ 
vi, come le esplosioni e lo sfiato dei reattori, aggiungono realismo al gioco. Il vero 
capolavoro sono però le sequenze animate che miscelano astronavi e fondali 3-D 
con personaggi 2-D presi direttamente dalla serie televisiva. Una vera gioia per le 
vostre pupille! 



< Anche se il gioco è troppo 
semplice, Z Gundam ho 
uno grafico veramente miti¬ 
co! 


Finalmente la Bandai è riuscita ad accorciare i lunghi tempi di caricamento che afflig¬ 
gevano la giocabilità dei titoli precedenti. In Z Gundam il tempo d'attesa tra una 
sequenza animata e il combattimento è più che accettabile, 

118 Mobile Suits selezionabili sono ispirati a Z Gundam, ma ce ne sono alcuni nasco¬ 
sti che si rifanno ad altre serie; come il GP01 e GP02, presi da Gundam 0083. 

Il gioco è su due dischi; uno per giocare nel ruolo di Camille (li protagonista della 
serie) e uno per calarsi nei panni di Char (personaggio conosciuto in Italia anche con 
il nome di Scia). I due dischi servono anche quando giocate con due Play linkate. In 
questo modo risparmierete l'acquisto di un altro Z Gundam. 

Purtroppo non ci sono solo lodi. In generale il gioco non presenta molte difficoltà, 
quindi lo finirete in breve tempo. Anche la struttura base è un po’ semplice: si tratta 
di sparare a ripetizione e lanciarsi contro il nemico con la spada laser sguainata. 
L'unico elemento strategico è scegliere l'arma principale tra le tre disponibili. 

I fan di Gundam ameranno questo titolo, forse più per le sequenze animate che per 
il gioco in se stesso. A tutti gli altri consigliamo di provarlo prima! 
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I loghi e i marchi e le immagini sono dei rispettivi proprietoii 



SCEGLI NOI 

PER APRIRE UN NEGOZIO 
IN FRANCHISING. 

GLOBAL GAME E LA PIU GRAND 
CATENA DI VIDEOGIOCHI 
IN FRANCHISING. 
INVESTIMENTO SICURO. 
SUCCESSO ASSICURATO. 








GLOBAL GAME, V1DEOGIOCHI IN FRANtNISING. LO TROVI IN ITALIA; 


OiMLV 


INTRMOHISING 


APRILIA (LT) Via Toscanini, 58 
BARI 1 Via A. Volta, G/F 
BARI 2 Prossima apertura 
BASTIA UMBRA (PG) Via Bastiola, 35 
BOLLATE (MI) Via Leone XIII, 41 
BRESCIA Viale Piove, 6/A 

BUSTO ARSIZIO (VA) C/o Commerciale Ticino Viale per Lonate 

CAGLIARI Via Iglesias, 43 

CIVITAVECCHIA (HM) Via della Repubblica, 12 

COCQUIO TREVISAGO (VA)Conlrada Tagiiobo, 4 

COLOGNO MONZESE (Ml)Prossima apertura 

COSENZA Piazza Fera, 12 

ERBA (CO) Corso XXV Aprile, 32 

FOGGIA Prossima apertura 

GALLIPOLI (LE) Viale Bari, 14/16 

IMOLA (BO) Via Emilia, 121/123 

LEGNANO (MI) Corso Magenta, 77/A 

LUINO (VA) Via B. Luini, 15 

MANTOVA Via XX Settembre, 7 

MARSALA (TP) Via S. L'AIricano, 11 

MELZO (MI) Via Ambrogio Villo, 21 

PADOVA Via Enrico Totì, 1 

PALERMO Via Sciuti, 138A/B/C 

PERUGIA Via Palermo, 21/B 

FISA Via C. Matteucci, 33 

PONTEDERA (PI) Via Guerrazzi, 27 

PORTOGRUARO (VE) Viale Isonzo, 72/A 

RAVENNA Via di Roma, 157/A 

REGGIO CALABRIA Via Demetrio Tripepi, 35 

RIMINIVia Soordi, 16 

ROMAl Viole di Villa Pamphili, 49/51 

ROMA 2 Prossima apertura 

SCICLI (RG) Via Nino Bixio, 4 

SESTO S. GIOVANNI (Ml)Viale Casiraghi, 62 

SPOLETO Viale Guglielmo Marconi, 270/A 

TARANTO Via F, Cavallotti 43/B 

TRAPANI Via Argentieri, 12 

G. G. CORNER Via Campazzino, 12 MILANO 


AU; ESTERO; 


CHIASSO Corso San Gottardo, 54 
LUGANO Prossima apertura 
LUSSEMBURGO 5, rue des Bains L. 1212 
VALENCIA - SPAGNA CaUe Salamanca 27 - 8° 
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Rascal 



PSYGNQSIS Al SUOI MINIMI GRAZIE A QUESTO 
SQUALLIDO PLATFDRM 3-0 


hissà cosa passava per la testa dei dirigenti Psygnosis quando hanno fatto 
sviluppare questo gioco ai Traveler's Tales? Rascal è così ingiocabile e fru¬ 
strante che ci sono poche parole non volgari per descriverlo. Provate ad immagina¬ 
re un Piatform 3-D. immaginate poi i difetti che potrebbero rovinarne la giocabilità e 
moltiplicateli per duecentol Questo è Rascal! L'idea base era cercare di creare un 
gioco che graficamente potesse reggere il confronto con Mario 64 della Nintendo. Il 
risultato finale è però un vero incubo. Tanto per iniziare il controllo dell'inquadratura 
dinamica è veramente pessimo. Avrete spesso Rascal inquadrato di fronte mentre i 
nemici lo attaccano davanti; obbligandovi a sparare alla cieca. Inoltre non c'è un siste¬ 
ma per decidere da soli l'inquadratura con cui seguire l'azione. E' solo questione di 
fortuna se si ha una giusta visuale per sorpassare alcuni difficili momenti di gioco. Il 
massimo deH'ingiocabilità l'avrete nei combattimenti con i nemici finali; il più delle 
volte il vostro avversario non sarà visibile nell'inquadratura. 

Oltre a questo, anche gli enigmi concatenati del gioco contribuiscono ad aumentare 
la frustrazione. Quando vi sembrerà di aver risolto un problema, scoprirete qualcosa 
che renderà vani tutti gli sforzi fatti fino a quel momento. Visto che al peggio non c'è 
mai fine, i programmatori hanno sviluppato un terribile sistema di controllo. Il perso¬ 
naggio principale è inguidabile: per svoltare alcuni angoli sarete obbligati a manovra¬ 
re Rascal come se parcheggiaste una macchina. Non vi farà piacere perdere tempo 
a far manovre per girare l'angolo quando i mostri sono alle vostre spalle. A livello gra¬ 
fico, Psygnosis ha fatto un buon lavoro ma non all'altezza dei suoi precedenti titoli. 
Gli oggetti non hanno profondità cosi è impossibile saltarci sopra. L'interfaccia è ine¬ 
sistente, non si capisce come si aprono le porte o quali sono ie cose utilizzabili. 
Passerete ore a cercare di capire quali sono gli elementi con cui potrete interagire. 
Lorribiie sistema d'inquadratura, pessimo controllo del personaggio e grafica di 
gioco poco rifinita rendono Rascal un gioco da evitare a tutti i costi. 


Powerboat Racmg 

INTERPLAY AGGIUNGE UN'ONDA Al NORMALI GIOCHI DI 
CORSA 

B hi ama l'acqua e le spericolate corse su motoscafo sarà deluso ancora una 
volta. Dopo tutta la pubblicità e le grandi premesse tecniche ci si aspetta¬ 
va qualcosa di più da questo titolo. Powerboat Racing non è proprio da buttare via, 
ma troppi difetti ne rovinano il divertimento. 

Per esempio; il punto di vista con cui è inquadrato il gioco è terribile. La visuale da 
fuori la barca si salva, ma quella in prima in prima persona vi farà venire il mal di mare 
in meno di un minuto. E' possibile settare il livello di vibrazione dell'inquadratura, 
però anche il minimo è sempre troppo per essere sopportato. Powerboat Racing ha 
comunque delle qualità. Come negli altri titoli della serie VR Sports, anche in questo 
si è fatta molta attenzione alla giocabilità. I motoscafi rispondono bene ai controlli e 
ci sono moltissime piste su cui gareggiare. Inoltre durante lo svolgimento della gara 



d saranno dei cambiamenti casuali al percorso. Ciò signifi¬ 
ca che spesso dovrete cambiare rotta per l'improvvisa apparizione di un ostacolo 
come per esempio una nave cargo. Dovrete stare sempre all'erta perché non sapre¬ 
te mai cosa vi aspetta dopo ogni curva, inoltre ogni volta che gareggiate i fondali 
avranno diverse condizioni climatiche. Nonostante questo influisca poco sull'anda- 
mento della corsa è simpatico vedere come passano le stagioni da una gara all'altra. 
La simulazione delle leggi fisiche è abbastanza realistica ed influenza i controlli del 
vostro mezzo, vi sembrerà veramente di guidare un velocissimo motoscafo sulle 
onde del mare. Il difetto maggiore rimane la grafica. E' troppo sotto gli standard e 
alcuni effetti sono ridicoli, come lo spruzzo d'acqua sollevato dal motore. Un gioco 
di simulazione come questo ha bisogno di essere supportato da una grafica detta¬ 
gliata e realistica o tutta l'atmosfera ne risente. 

Con qualche attenzione in più l'Interplay avrebbe prodotto un ottimo titolo. 
Powerboat Racing piacerà agli appassionati di motoscafi ma tutti gii altri, compresi i 
maniaci dei giochi di corse, farebbero meglio a dargli un'occhiata prima di spenderci 
dei soldi. 




MES£ 


▼ NON S! CAPISCE CON CHE OGGETT! SI PUD' INTE¬ 
RAGIRE 

▼ L'IOEA E' Al UMtTI DEI CODICE PENATE 


LO N O «VITA 


▼ IL CONTRaiD DEL PERSONAGGIO RENDE 
RASCAL INGIOCABILE 

▼ LA GRAFICA NON E' AL LIVELLO PSYGNOSIS 
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▲ PER LA MAGGIOR PARTE DEL GIOCO LA SIMULAZID- ▼ ON PO’ TROPPO FIACCA L'IDEA ANCHE SE SI CORRE 
NE DELLE ONDE E'PirrOSTD CONVINCENTE SULL'ACBUA 

A CI SONO MOLO SEGRHIE EXTRA NASCOSTI ▼ Il SONORO E LA GRAHCA SONO SOTTO GU STANDARD 
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LA FESTA Cffl 

AL GLOBAL g1B| 




DI BOLLATE CONTINUASH 
LE GRANDI OFFER^ 
SU TUTTI I JITOlT 
E SU TUTTE LE CC^OLI» 













































PUTÌ 


Una delle cose più strane cHe àtsbia- 
mo visto in questo gioco ha come 
' protagonista Btasto.che tnsegua un 
alieno fino ài bagno. Quando rextra- 
terrestreiè-sullà tazzade) water 
potrete spazzaiioyia per guattegnare 
, cinque vite.extra. 
Decisamente scorrettoi 


Ricomoscereté ^oRene giuste penha ^ne 
verso dì voi senza ottoceare. Gècndci^ guorda 
Ito jp rnono. ti giomale... 


ii Hpetto f^MÌra uno porto segnato <k>ve 
prima c'erq un seKdo muro. Se^iiob e... 


...spazzatelo vio! Ouodagner^ lo cinque 
vita extra fnù focili deila vòstra vHa. 


Prodotto Sony CEA 
Sviluppato Sony CEA 


Data D'uscita Aprile (USA) TBA (ITA) 
Tipo Sparatutto S-D 


i Molte delle pupe sono focili da trovare/ ma 
dovrete portare a termine delle missioni spe¬ 
cifiche per poterle salvare. 


«. Portunatomente il gioco divento fin troppo 
ovvio quondo si tratta di aprire le gabbie in 
cui sono rinchiuse le pupe. 


Quando salverete questo pupo tufta-Amerka 
inizierà un balletto stile rcigozza pon-pon. Anche 
le pupille degli eroi vogliono Ut lóro porte. 


È pronto finalmente il 
più pompato Platform 
delta Sony e sembra 
dannatamente buono 


^ li malefico 
Bosc è la 
causa di tutti i 
mali/ visto che 
lui e la sua 
orda di alieni 
hanno combi- 
notp ogni 
sorta di 
casino per la 
galassia. Può 
Blosto mettere 
fine alle sue male¬ 
fatte? 


|opo un prematuro e grandioso 
? lancio pubblicitario, S/asto è 
entrato in una sorta di dimenticatoio. 
Sembra che dopo la E3, la Sony abbia 
capito che il gioco non era ancora pron¬ 
to. Così Btasto è tornato indietro tra le 
mani degli sviluppatori per aggiungere 
qualche extra e rifinire alcuni aspetti 
grafici. La buona notizia è che tutto que¬ 
sto pare abbia dato buoni risultati, per¬ 
ché Blasto sembra essere uno dei gia¬ 
chi più freschi, divertenti e tecnologica¬ 
mente innovativi che usciranno que¬ 
st'anno su Playstation. 

L'eroe del gioco è un paladino della giu¬ 
stizia, iper muscoloso e gran chiacchie¬ 
rone che conduce una guerra persona¬ 
le contro gli alieni che vogliono conqui¬ 
stare la galassia. Gli ambienti del gioco 
sono enormi, ma ogni livello richiede 
solo un caricamento iniziale e poi l'azio¬ 
ne scorrerà fluida senza interruzioni. 
Tutto questo grazie a una procedura 
software davvero innovativa; il carica¬ 
mento di dati dal CD continua anche 
mentre giocate. Funziona bene e così i 


livelli sono più vasti rispetta ad altri gio¬ 
chi che richiedono tempi di caricamen¬ 
to maggiori. 

Nel cuore di Blasto batte il classico 
platform/shooter 3-D in cui correte in 
giro e sparate come matti. Gli alieni vi 
attaccano costantemente da tutti i lati, 
e il gioco si mantiene intenso in ogni 
livello. Il nostro eroe ha una gran varietà 
di power-up da prendere lungo ia stra¬ 
da, da quelli standard (lanciafiamme) a 
quelli più bizzarri (un pollo blu?!?). 
Questi bonus vi faciliteranno la vita nei 
livelli più pericolosi del gioco. 

La missione del nostro eroe sarà allie¬ 
tata dalla presenza deile mitiche "Pupe 
di Blasto": ragazze discinte che Blasto 
dovrà salvare dalle grinfie dei malvagi 
alieni. Questo non sarà politicamente 
corretto, ma è buffo, retro e conferisce 
al gioco un sapore Anni '50. 

Nella demo in nostro possesso (quasi 
definitiva), la grafica è grandiosa, i livelli 
sono enormi e il suono incredibile. Con 
qualche altro aggiustamento (che sta 
facendo mentre scriviamo), la Sony 
avrà sicuramente un altro cavallo vin¬ 
cente nelle sue fila. 

' Bhsto ci va pesante col temo delle fanciul¬ 
le in perìcolo/ visto che perderete un sckco 
di tempo a liberare le '^Blasto Babes". 


À '^Nen premere"? Chi resisterebbe a uno tento- 
zior>e del genere? Qualche volto va bene/ qualche 
volta va male. 


Questa scalinata stellare" è solo uno dei tonti 
segreti che abbiamo incontrato nel gioco. Se 
guardate bene, noterete che le stelle delimitano 
una serie di piattaforme invisibili che portano a 
bonus specialil 


DI 


Mentre Blasto combatte livello dopo livello per farsi strada tra gli alieni 
oppressori, incontrerà molte fanciulle in pericolo. Riuscire a liberarle tutte è 
veramente difficile, ma se ci riuscirete sarete ricompensati con un mitico 
livello segreto! 


* Giugno 
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1 laser di Blasto possono distraggee-fTioteeiei«a«5»4e^rda QualcPs-voita vt ^mè per trovare Power-up, altre sara 
otite psf usare da Ìg^t^|^tt^e,per1are fiion le orde aliene' 


A Al capo dejgiì ofiisni picce me^ porforejt 
come cveunt attcrtoH oef patsoto. Mo Skislo 
non ha tempo per la |M«pG^mlà. 


^ dì colpetti lo tittironno. VI pìocoreb" 
quando parlo Miko Buongiorno? 


Oue^oi wiró rtòh può óffrìte protezione o 
lungo. Dopo (^iCikHé cólpo perdé le sue pro¬ 
prietà di scodò ed allóra è meglio stoppare. 


A OS ertici uaom le |>àrT»p e< t iew 

Questo dzia jdfct kmn do dietro muro 
e ottoao Biósto «on cm Vxser. Seste 
carìeor» un toìpo e o^MMore^.. 


Biasto troverà io; zàinó^jetlìnrmolti livéii: e igli servirà-per muoversi meglio. 
Attenti perd: lo iàinphà ;ufta fiseiva di .carbutartte ììmitàtS; ; 


A Questi alkmi a duo pjdc4e/ stile ^ióhn 
Woo" cóstHuiscono uno seria 
minaccia quondo attaccano in 


A fino a che non froverte lo zome* 
jet non c'è modo di ro^iungere 
quella pupo. 


c- Una volta preso lo zaino, potete ondare 
dove volete. I^tete cmclie volare neHo spa* 
do! 


Scontro -r 

■Fuoco! 


Blastft;è còstànteroehiè:.sotto iflùoco 
incrociató: {te^ aSéai; -Coime .dice il 
buòn ; iiinó 

sarànnp tìudeilà 
stf sdfittPJv'vwà -'à'^ 


» Lo minaccio aliena! Chiesti tìzi 
covano un forte odio nei con¬ 
fronti di Blosto, e continueranno 
a dorsi do fare fino a che non 
l'avranno fatto fuori. Il peggio 
è quando quesH schifi vi attac¬ 
cano in gruppo alle spalle... 
Bastardi! 
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4 II nuoto è importon* 
te per Blosto, immer¬ 
gervi nei tunnel sot¬ 
terranei è un modo 
per viaggiare in 
diverse 

ambientazioni. 


Potete scalare gli 
edifici fino olla cima o 
passare ai loro inter¬ 
no. Tutto questo gra¬ 
zie oll'ambientazione 
in 3-D reale! 


\ V In alcuni livelli sarete 
’• confinai in aree speci- 
\ fiche finché non avrete 
. \ raggiunte un deter- 
. . \ minato obiettivo. 


V Blosto e KFC, il suo regole 
destriero... pollo. KFC vi aiuterà 
più di una volta a tirarvi fuori dai 
guai. 


Sarebbe una buono ideo evita¬ 
re dì passere tra questi due 
lanciofiamrtie, finireste 
arrostiti! 
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A II deserto è molte bello di nette... un 
per prendere a calci gli alieni! 


Attento/ Bfasto! Questo alieno sta quasi per col¬ 
pirti! E' buona regola che Btasfe abbia sempre in 
mane la suo fedele pistola-frusta. 


Il capo delle formiche non è 
troppo tosto/ ma dovete fer¬ 
marlo prima che fcKcio 
fuori una ragazza! 


4 Non potrete 
evitare un giro 
con lo zaino-jet. 
controlli sono 
precisi e 
^ facili/ e 
A potrete 

volare pro- 
prio come 
jj^B avreste 
sempre 
desiderato 
fare. 


A Un soldato alieno sommozzatore, 
ci sarà più! 


^ "Ehi/ sono Capitan 
BlastO/ feccia aliena!^^ 
Può anche non servi¬ 
re, ma immedesi- 
^ motevi nel ruolo di 
mL BlastO, durante la 
missione. 


A Quando si parla di brutti momenti! Blasto deve 
riuscire a superare quegli alieni arrabbiai stando 
attento a non precipitare nelKobisso senza fondo. 


4 KFC può 1 
portare 
I Blasto nel 
I deserto a 
grande velo- 
eifà; il pollo 
più veloce dèi 
West! 


KFC è i! fedele compagno 
pennuto di Blasto. Il nostro 
eroe può catturare e cavalcare 
questo pollo alieno per rag¬ 
giungere nel deserto posti altri¬ 
menti irraggiungibili. 


A KFC ha anche untarma segreta. Depone un 
uovo che dò %Hta a una sorta di polfo d'attacco 
che CDiribotterò i vostri nemici. Che amico! 


A KFC non è solo veloce. Con le sue potenti 
zampe da pollo, oiuta Blasto a raggiungere 
posti che il nostro eroe non potrebi» raggiunge¬ 
re da solo. 


A Blasto si prepara a predare alcune tombe antiche. Sembra quasi un... Tomb Roider. Hmmm. 


Anche se B/asto è stato progettato per essere soprattutto uno 
shooter 3-D, ha anche una buona dose di elementi tipici del 
genere piatform per rendere felice il "coniglio" che c'è In voi. 


A Dovete essere maestri di salta se volete 
passare attraverso questi tubi rotanti. 


A Se il salto è particolarmente lungo, Blosto 
può saltare e aggrapparsi ai bordi. 


A Questo piattaforme fonno rimbalzare Blasto 
anche cinque volte più in alto di un normale 
solfo. 


Giugno 
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A Quondo Bkisto divierrto } cattivoc- 

ci sparerànno olka ctoca, cK colilo iviorKomto- 
b. Ma se cornineiate a spororei bro VI indivi* 
dueranno. 


Nel corso di questa avventura Blasto può raccogliere una gran quantità di 
oggetti che lo aiuteranno durante la raissione, dai più comuni a quelli 
palesemente assurdi. 


A II rìpeHtore aubmotko del disìnfegratore 
rende un po' più facili i combattimenti coi 
nemici. 


A Blasto può friggere i suoi nemici con que 
sto lanciafiamme portatile: un "lavoro ben 
fatto" (ouch)l 


4 Chieste ventole spin¬ 
gono... spingono Blasto 
su quei pericolosi pan¬ 
nelli solari. Ci vuole l'a¬ 
bilità di un veterano dei 
giochi plotform, per far 
saltare il nostro eroe 
verso un'area più tran- 
quilb. 


▼ Per risolvere alcuni 
enigmi dovrete far toc¬ 
care a Biasio alcune 
parti dell'ambiente. 
Potrete così accedere a 
nuove lecozionì. Qui 
dovrete spingere que¬ 
sto grosso bIcKCO per 
raggiungere un 
vicino npb- 


h Okay, que¬ 
sta è un'altra 
inutile immagine di Blasto. 
Ma dovete ammetterlo, è 
proprio un personaggb 
mitico. 


SX'R 
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Se lo volete, potete prendere il control¬ 
lo manuale sia delta telecamera che 
della mira di Blasto. Questo può essere 
utile in molte situazioni, specie in com¬ 
battimento. Per padroneggiare questo 
gioco è essenziale che impariate a 
manovrare la visuale. 


A La camera manovrabile è partkobimente 
utile quancb t nemkt sono sotto di voi. Potrete 
bcalizzarli manualmente e spazzarli vb. 


A Potrete fissare b visuale in una posizione 
specifica per fare un salto difficile. Chiesta 
possibilità vi sorà molto utìb duronte il gioco. 


A Potete onche fare uno panoramica su aree 
molto vaste, per rendervi conto di dove siete. 
E' sempre bene avere un'idea di cosa ci sia 
inforno a voi! 


A Bbsto V tfOsformcr b metelb quando 
diventa Invinictblb, e i bser dei nemki rim¬ 
balzano sul suo putto. Un effetto stramificol 





Non abbiamo ancora 
capito Q cosa serve il 
fabbrka-alteni, ma la 
squodro creativa di 
Blasto assicura che è 
necessario in alcuni passi 
del gioco. Possbmo sola¬ 
mente aspettare! 


4 II compo di bva è oscuro e 
perkobso. Chissà coso 
può celorsi nelb 
ombre... 


A Non Vi diremo chi é questo cotti- 
voceb, ma state attenti perché é 
davvero un osso duro... 
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PradattD Namco 
Sviluppato Namco 


Data D'uscita Maggio (USA), TBA (ITA) 
Tipo Combattimento 







A I movimenti dei personaggi di Tekken 3 sono stati 
copiati da quelli di alcuni esperti di arti marzkiii. Per 
questo aspettatevi attacchi motte reatisHci. 


A Durante le prese, i lanci e altri momenti salienti del 
combattimento la telecamera ruota intorno ai perso* 
naggi per inquadrare meglio l'azione. 


A Lo stile dei costumi in Telcfeen 3 è decisamente 
più estreme. Questo fornisce ai personaggi più cari* 
sma e personoirtò. 


A La nuova opzione di gioco chiomata "Tekken 
Force" è un'esclusiva della PlayStotion. Se riuscite o 
battere rutrìmo nemko verrà rivelata un'opzione 
segreta. 


< Jin non si ckirà pace finché non avrà distrutto la forzo demoniaco che Ka 
corrotto il cuore di suo padre. 


b Jin può essere 
facilmente conside* 
roto uno dei perso¬ 
naggi più potenti di 
Tekken 3. Dovrà 
fere ottenzione 
perché molti dei 
partecipanti al 
torneo veglione 
ucciderlo. 


li picchiaduro più atteso è fìnalmente 

pronto! Afferrate bene il joypad: 
il terzo campionato del "Pugno 
d'Acctaio" sta per iniziare 

a popolarità della saga di Tekken è seconda solo a 
quella di “Street Fighters II". Per questo non c'è da 
stupirsi se l’uscita di questo terzo capitolo è uno degli eventi 
Playstation più importanti dell'anno, i più fortunati avranno già messo le 
mani sulla versione giapponese, mentre tutti gli altri continuano a chiedersi 
quanto questa conversione sia fedele alla versione originale da saia giochi. Le 
immagini di questo articolo sono sufficienti a spazzare via ogni dubbio. 
La versione originale di Tekten 3 è basata su una scheda hardware chiamata 
System 12, dotata di caratteristiche tecniche superiori a quelle della 
Playstation. La Namco è riuscita ancora una volta a fare un lavoro eccezio¬ 
nale ed ha realizzato una versione virtualmente identica a quella della sala 
giochi. Ogni personaggio è stato fedelmente riprodotto con tutti i suoi attac¬ 
chi speciali e le combo. Anche i fondali sono eccezionali ed estremamente 
dettagliati. Per dare ancora più valore a questa versione, la 
Namco ha aggiunto nuovi personaggi segreti e nuo¬ 
ve modalità di gioco. Tutti sapete già dell'esistenza 
di Gon, il piccolo dinosauro preso da un manga 
(fumetto giapponese), ma troverete anche altri 
lottatori nascosti tra cui Anna Williams, Tiger, 

Mokujin, Ogre e molti altri ancora. Per poterli 
sbloccare e renderli selezionabili, dovrete riu¬ 
scire a finire il gioco con i personaggi principa- 
Tekken 3 ha tutte le modalità di gioco del 
suo predecessore: Arcade, Versus, Team 
Baule, Suvival, Time Attack e 
Allenamento. Inoltre è 


stata introdotta una 
nuova modalità chiamata 
Tekken Force: una specie di picchiaduro a scorri¬ 
mento orizzontale tipo Final Fight o MK Mythologies! 


Anno Willkims è 
uno dei tanti personag¬ 
gi nascosti in Tekken 3. 
Le sue messe sono mol¬ 
to simili a quelle di 
Nino. 


Veramente stra-mitico! Se le sole foto non vi convincono del tutto, vi 
assicuriamo che il gioco si muove in modo molto fluido e che 
risponde egregiamente ai comandi. Riuscirete a schivare gli 
attacchi come non siete mai riusciti a fare in nessun altro pio 
chiaduro 3-D. Tekken è una vera pietra miliare nella storia del¬ 
la Playstation. Insieme a Gran Turismo inaugura una nuova 
era della console Sony. Se amate la Playstation non potete 
fare a meno dì Tekken 3 nella vostra collezione. 



Una delle mosse fondamentali in 
Tekken 3 sono gii attacchi al voto. Con. 
questi attacchi potrete catapultare iri 
aria il vostro avversario e continuare a. 
colpirlo prima che atterri. Una volta in 
aria non è possibile difendersi dagli 
attacchi avversari. Ogni personaggio 
dispone di parecchi attacchi al volo. 


.4 Uno degfi aspetti pBi importanti nei combatti- À L'uppemit d'affondo, la mossa preferita di Paul, 

mentì di “klcken 3 sono le Air Combo. Qui vediamo è in grado di spazzare via qualsiasi avversario, 

Jin spedire in orbita Yoshimhsu con uno gomitata. Non dimenticate di fare il biglietto per il volo. 


A II veloce e polente calcio rovesckrlo di iawè 
uno dei migliori attacchi al volo mai visti in un 
picchiadura 3-D. 
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^ Yoshimìtsu è tornato con un 
inquietante look "oHeno". i 
Malgrado questo ha più o meno' 
le stesse caratteristiche che ave¬ 
vo nei precedenti giochi. 


^ Lei Fulong è uno dei 
migliori poliziotti di 
Hong Kong. Le sue 
investigazioni lo 
honno portato al A 


torneo. 


^ L'ambientazione ad Hong Kong è 
stato perfettamente convertita su 
Playstation. Fcrte caso a tutti i dettogli 
delle case e delle insegne. 




< Ehi^ questa 
sembra la scena 
di un film di 


Con i suoi 
potenti attacchi 
di gamba, 
Hwoarang può 
fcKilmente spa¬ 
rare in oria gli 
avversari. 


A Ling Xkioyu ha una ragione molto semplice 
per partecipare al torneo: se riuscirò a vincere, 
Heihochi le costruirà il parco di divertimenti dei 
suoi sogni. Atoh?!? 


A Eddy Goto deve sconfiggere tutti i gli 
avversari e vincere il torneo per riuscire a 
farsi aiutare da HeihcKhi o vendicarsi degli 
assassini di suo padre. 


Nuovi 

Arrivi 


Come succede in tutti i sequel di pic- 
chiaduro, anche Tekken 3 ha molti per; 
sonaggi che fanno la loro prima appari¬ 
zione. Puntiamo i riflettori su tre dei nuo; 
VI arrivati. Ognuno ha le suelragioni per 
partecipare al torneo de! "Re del Pugno 
d'Acciaio"... 


A Jin Kozama è il figlio di Kazuya e Jun (due 
personaggi di fekken 2), Combatte per sconfig¬ 
gere la fe^a malvagia che Iks distrutto suo 
pcsdre. 


fìNTeFRime 
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■4 Anche se ogni par¬ 
tecipante al torneo 
ha un suo specifico 
stile di lotta, tutti 
hanno le stesse 
possibilità di vin¬ 
cere. 


4 Ung sogna di 
avere un luna 
parie tutto suo! 
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^ I fondali di 
Tekken 3 sono 
eccezionali. 
Guardate le itfi- 
nthire del dra¬ 
go che appare 
sul muro di 
sfondo nelPare- 
na di Law. 


CD 

C 

o 

Q. 

Anche se i 

_CD 

fondali sono 

) CD 

principalmente 

03 

in 2’D, la 

O 

Nomee ho fatto 


un buon lovoro 

_CD 

per dargli un 

CD 

senso di prafon- 


dità. 



A Da sperduti campi fino a questo antico tempio, Tek/cen 3 ha una vasta 
gamma di arene in cui combattere, ognuna caratterìzzoto da uno stile unico 


A Yeshimitsu non ha alcun problema a sgozzare i 
suoi avversari. Fate molta attenzione se non volete 
incontrare una morte prematura. 


A Chi ha detto che le ragazze non sono buone 
guerriere? Xkioyu dimostra che non serve solo la 
forza bruta per vincere il torneo del Pugno 
d'Actiaio. 


>■ Gun Jack è una versione 
potenziata e corazzata del 
vecchio robot Jack’2. 
Questo è un altro dei 
personaggi nascesti 
da riuscire ad otte- i 
nere nel corso A 
del gioco. 
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^ Ogre é l'uHìmo per¬ 
sonaggio che dovrete 
affrontare per vincere il 
torneo. 


A Fredda e 
senza cuore^ 
Nina Williams 
ha solo uno 
scopo nella 
vitO! trovore 
ed uccidere 
Jin Kazama. 


Hwoprpng è un esperta in toe kwon do. Molti 
d« suoi attacchi sono basoti su coki potentì e 
vebd. Por <|ùesto li suo ra^io d''a£Ìai>o é più 
ampio rispetto a molH altri personaggi. 


A Eddy Goro è uno fro i migfìorì nuom personctg- 
gi dì fekken 3. Combatte usando lo cópoeira, un 
misto tra un bailo e importo morztale tipica del 
Brasile. 


4 Anche se mostra urrà nuova haccia, Yoshimìtsu 
non ho cambiato molto il suo stile di lotta. 
Questa volta, però, la sua spada è più utile e 
potente rispetto agli altri Tekken. 


A Un altro "Perfect"^ per Nino Williams! Le sue 
capacitò sorìo molto migliorate rispetto al prece¬ 
dente torneo, ora può sbarazzarsi di ogni crwer- 
sorio in pochi secondi. 


»»» f= 1 «Tl 

rifl-RKZ1f=ll_1 

rnoRTflLi 

Ogni personaggio di Tekken 3 usa una 
differente arte marziale. Dàlia capoeira al 
tae kwon do, pratìcàmen.te ogni sttle di 
combattimento ha il suo rappresentante 
al torneo del Pugtìo d'Acciaio. 




A Dopo essere stato risvegliota doll'ibernazicme, 
Nino ha subito un lavaggio del cervello che lo 
obbliga od uccidere Jin. Da questa Immagine 
sembra che non avrò problemi nel riuscirci. 


P Le prese e i 
contrattacchi di 
Nino sono j 
oncora più M 
potenti e 
numerosi 




rispetto a 
rekken 2. 


A II marchio di fabbrica dì Tekken sono le espio 
sioni che accompagnano gli attacchi ondoti a 
segno. 


A Paul una volta era considerato il personaggio con i 
pugni più potenti del gioco, ma sembro che Lei voglio 
portargli vka questo primato. 


^Nessun essere normoie potrebbe rialzarsi dopo 
un calcio come questo, ma Jin è deter- 
minato a vìncere il torneo e a vendica- JÉM 
re suo padre. 


A Le nuvole di polvere, un^'oltro classica carattenstìca di 
Tekken, appaiono quando buttale a terra l'avversario. 
Quancio si dice ^'nK>rdere la polvere'''! 


< Ingiustamente 
accusato dell'omici¬ 
dio di suo padre, 
Eddy ha passato in 
prigione gran porte 
della sua vita. Oro 
è fìnaimente lìbe¬ 
ro e ceno vendet¬ 
ta. Heihochi ha 
promesso di aiu¬ 
tarlo se riesce a vin¬ 
cere il torneo. 


King è uno dei combattenti più forti del gioco ed 
uso tecniche di wrestling. La sua brcnruro nelle prese 
e nelle proiezioni non lo rende secmcio a nessuno. 


A li motore di gioco è più reattivo rispetto olle precedenti versioni; ora è più facile schivare gii 
attacchi avversari. Qui YoshimHsu si abbassa per evitare la gomitota di Law. 
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^ Speed sfoggia un look olPulfima 
mo^ mentre presenta la nuova 
Ma<h 5. 


Il famoso cartone animato di corse ha finalmente 
trovato la strada per arrivare sulla Playstation 


altre sei armi se- 




A II computer in questa gkxo è molto aggressivo e le macchine 
avversarie cercheranno spesso di buttarvi fuori strada. Bisogna 
concentrare i propri sforzi per stare lontano dolio traiettoria dei 




A Gli incidenti in Speed Racer sono molto spet- 
tacolari,^ perché fanno volare la macchina in 
aria fino a farla sfraceltore sul terreno. 


A Primo di inizioré lo corso potete scegliere tra 
molte differenti versioni dello AAoch 5. Ognuna 
ha le sue caratteristiche speciali. 




ScEGuere lu Vostro f=^E-Kco-Rsa 

Come già visto in ffic/geSacef/cjuBsto gìflOQ utitiaa.un. u lunghissimo 

circuito che poi sidivid6un rh9Ìte;f)fSte,piò pic{s3terAsecorida .d quella in 
cui gareggiate, :dpv®t|:;Vi^iaff'-a:ttt 3 r^tsd; ambfèn|itì 
- : 3t!s-Stes^;.ctestitKetane.r> 


[A ...mo nella pislo due è l'altra strado o esse¬ 
re bkKcalDr obbligandovi cosi a prendere la 
galleria. 


A Nello prima pista il commino é bloccohs ^ 
una barriera metallica^ quirKii sì può àhdore 
solo a sinistra... 


A Visto che guidare nell'oscurità potrebbe esse¬ 
re pericoloso, usate l'occhio notturno per miglio¬ 
rare la visibilità. 


A Sebbene non sia usato spesso il Chopper può 
segare facilmente gli alberi che si incontrano 
sulla praprìe strada. 


Prodotta Jaleco 
Sviluppato Tomy 


Data D'uscita Marzo (USA), TBA (ITA) 
Tipo Corsa Automabilistica 
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Prodotto Acolaim 
Sviluppato Acclaim 


Data D'uscita Maggio (USA), Giugno (ITA) 
Tipo Azione 




Per rèndere i! titolo aiieora piy realistico, la 
Acptaim; ha avuto la licènza di, rtprÒGlurrèilè'fàt- 
. tetóe degli attori nella grafica del giocór: :■ 


Non ci sono dubbi, questo Batman ha lo stesso mimto 
di George Clooney e rinconfondibtie tuta nera del f9m. 


Il ragcuao meraviglia ha lo sfesso tagKo dt capelli dello 
sua conhoparte clnem€ftc^ro;Bca: l'oHoré Chris Ó'Dónnel. 


Dinamico 
Duo insieme 
oncora uno 
_ volta in un 


À Le animozioni di 
Batman sembrano prò* 
mettere bene e sono 
molte realistiche. Agii 
inizi gli sviluppatori 
hanno avuto problemi 
con il mantello, ma 
fortunatamente li 
hanno superati. 


Siete rimasti delusi dai precedenti titoli su Batman? La Acclaim prova a 
risollevare te sorti dei Cavaliere Oscuro 


■e Fondali colorati e 
buffi avversari... 
Sembrano riprendere 
le atmosfere Pop dei 
telefilm Anni ^70 


( rY1f=i Questo -è il 


Uno sguardo distratto potrebbe farvi confondere il gioco con il film. Infatti 
gran parte della grafica è presa direttamente dal set di Batman & Robin. 


A Lo modre dì tutte le bottoglle: Batman contro Mr. Freeze. Fortunatamente la Acclaim ci ha rispormìoto 
gli squallidi dialoghi del film. 


I a molti anni i fan dei Cavaliere Oscuro attendono 
' un videogioco decente ispirato al loro eroe. I pre¬ 
cedenti giochi di Batman erano semplici picchiaduro a 
scorrimento orizzontale in cui l'eroe di Gotham doveva 
solo avanzare prendendo a calci tutti i cattivacci che gli si 
avvicinavano. Le premesse di Batman & Robin della 
Acclaim sembrano ottime; il gioco non è più basato su 
una serie interminabile di scontri fisici, ma è incentrato su 

_ quello che Batman sa fare meglio: 

investigare. Il gioco è ambienta¬ 
to in una ricostruzione 3D di 
Gotham e si sviluppa in 
tempo reale. Se Batman ci 
, mette troppo a risolvere 
un crimine, potrebbero 
sfuggirgli alcuni avveni¬ 
menti che hanno luogo in 
un'altra zona della città. Ci 
sono molte nuove armi che il 
Dinamico Duo può utilizzare in 
questa missione. Per esempio il 
Chopping Biade che spara lame in grado 
di tagliare le liane di Poison Ivy, mentre 
per combattere gli scagnozzi di Mr. 
Freeze avrete a disposizione dei missili polari d'assalto. 
Con queste nuove opzioni e un'intera città da esplorare, la 
Acclaim ha forse creato il primo titolo di Batman che vale 
la pena di comprare. 


A |j miglior móao 
di prendere i cri¬ 
minali è piazzarsi 
su un tetto e 
aspettare. 


A Hey, questi tizi non c^erano nel film! Comunque rima¬ 
nere feddi al film non sorebbe stata una buona idea. 


Dove 


covolo 
parcheggiato 
la macchina?"'. La 
Bat-covema è il 
posto migliore 
dove esaminare 
gii indizi raccolti 
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Prodotta Midway 
Sviluppata Eurocom 


Data D'uscita 22 giugno (USA), TBA (ITA) 
Tipo Combattimento 



f=lNT€FRTm€ 




A Tra vecchie gtone e. miQwi «mvf; MK4 pt»miette 
di scegliere jra qiwidfal-fvtrsoiKiggi uffkic^ più 
ekimt rtcwosH. 


■F-nTflUTY 


Anche se non è più possibile fare le babality, animality piè Inendship; le Fatality di MK4 sono le più spettacolari e 
innpressionati di tutta la serie. Eccovene quaicbie-assaggìo.;. ma fets attenzione agii schizzi di sangue. 






A Questo xorpioncino non sembra per 
nulla ben intenzionato. Preparatevi ad una 
xeno raccafHKciante. 


A Ecco quakoso di veramente doloroso! 
Anche ìn MK4 il sangue scorre a fiumi per 
la felicità degli amanti dello splatter. 


A Ecco una Pit-fotality: una mossa finale 
eseguibile solo in alojni fondali specifici. 
Quan Chi non mi sembra mollo in forma!!! 


¥ Come potete vedere 
dolio schérmo principole 
del gioco, sono disponibili 
tutte le modolitò di gioco 
deib versione Arcade. 


Ritornano le atmosfere cupe e 
piene delia saga più violenta dei 
vtdeogiochi 

jrPJ^entre la versione da sala giochi di Mortai Kombat 
tMMM4 furoreggia in mezzo mondo, ecco che la 
Midway si prepara a convertire per Playstation il gioco più 
sanguinoso delia storia. 

Anche se la grafica è stata completamente rifatta in un flui¬ 
do e convìncente 3-D, la struttura e l'idea del gioco non 
sono cambiate motto rispetto alle precedenti uscite. 

Ci sono comunque alcune novità: ora è possibi¬ 
le schivare gli attacchi avversari spostan¬ 
dosi lateralmente e il sistema di 
combo richiede più abilità rispetto a 
MK3. L'innovazione più grande è 
l'introduzione di armi che i perso¬ 
naggi possono usare nel tentati¬ 
vo di sparpagliare sui terreno 
pezzi deH'awersario. Ogni com¬ 
battente ha una sua arma spe¬ 
cifica, ma se durante lo scontro 


1 PlAYEf? 

2 PlAXm 

1 RAYER TAG TEAM 

2 fLAYER XAG TEAM 


q Anche Sonya è fornata a 
combattere. Con Ibggiunta 
della terza dimensione, la 
ragazza è ancoro più sexy. 


4Ka 


fa un mas¬ 
saggino allo xhiena di 
Raiden. Peccato che il 
Dio dei tuono si rompa 
così focilmente, per 
fortuna è ancora In 
go ronzio. 


dovesse cadérgli, en¬ 
trambi potrebbero recupe¬ 
rarla e usarne i poteri. Pensate 
che umiliazione per Sub-Zero essere congelato dal suo 
stesso scettro magico. 

In Mortai Kombat 4 per Playstation saranno presenti 
tutti ! personaggi della versione da sala giochi, 
inclusi Fu Jin il Dio deH'aria, Quan Chi e 
Reiko. Oltre a questi nuovi eroi ritrovere¬ 
mo vecchie conoscenza tra cui Johnny 
Cage, Scorpion, Sonya e Sub-Zero. 

Le Fatality sono le uniche mosse 
finali in MK4 e ogni personaggio ne 
ha almeno due. Questa volta l'ag¬ 
giunta della terza dimensione te 
rende ancora più realistiche e 
"spettacolari" (il sangue scorrerà a 
fiumi!). La conversione conterrà tutte 
ie caratteristiche dell'originale, com¬ 
prese le modalità tag team singolo, tag 
team per due giocatori e tournament 
modes. Anche se a prima vista, Mortai Kombat 
4 può sembrare un MK3 rispolverato, più ci giochere¬ 
te e più vi renderete conto delle differenze. E in questo 
caso si parla di miglioramenti! Tutti i imbattenti non per¬ 
dano i prossimi numeri di PSM perché scopriranno tutti i 
segreti di MK4. 


Un KnsT 
lYla'KT'HLc! 

Come ormai è tradizione della saga di MK, 
anche qui avrete una: quantità enorme di 
personaggi tra cuiiscegliere il vostro mas¬ 
sacratore preferito: Eecóvit'intéró Kast dei 
personaggi; 


A Quan Chi, uno dei nuovi KombottenH, d presen¬ 
ta al suo amato pubbiko. Un po^ pallido però. 


A A AA Ai. A 
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Prodotto Activjsion 
Sviluppato LuxoFlux 


Data D'uscita Maggio (USA), TBA (ITA) 
Tipo Combattimento tra Veicoli 






A L'g^roporto abbandonato é ii posto perfetto A Questa volta ii Bronco ha centrato in pieno il a Una delle sfide di Vigilante 8 è riuscire a evi* 

per un'imboscata. Siete stati owertiti! furgone dell'A'Team. Prendi questa^ Mr. TI tare il caos intorno a voi. 


L'Activision guarda indietro per la nuova generazione 
di giochi di macchine da combattimento 


igilanteSè il primo della nuova generazione di gio- 
' chi di combattimento tra veicoli. Incorpora molte 
idee già viste in titoli come Twisted Metal 1 & 2, poten¬ 
ziandole con un certo numero di innovazioni tecniche che 
permettono un passo avanti verso l'eccellenza. 

Vigilante 8 stressa al massimo le capacità tecniche della 
Playstation e si propone come il più bel clone di Twisted 
Metal. Per distinguersi da quest'ultimo, Vigilante 8 sì è ispi¬ 
rato graficamente al suo predecessore spirituale, 
Interstate 76. 

Infatti, Vigilante 8 nacque come conversione di Interstate 
76: il best seller per PC. in seguito i programmatori pen¬ 
sarono che i possessori di console avrebbero gradito mag¬ 
giormente un gioco d'azione in un'arena piuttosto che 
un'avventura basata su una missione. Il titolo ha anche 
subito diverse variazioni, prima si era deciso di inti¬ 
tolarlo Interstate 76, poi Interstate 
75, poi ancora Interstate '80, alla 
fine si è arrivati alla scelta ^ 
definitiva di Vigilante 8. 

Il gioco vi mette a disposi 
zioni 12 veicoli tra cui sce¬ 
gliere. La selezione spazia da 
macchine Anni '70 a uno scuo- 
ia-bus di tipo militare. Ogni macchina è asso 
data a un particolare pilota, che spesso è più eccentrico 
del veicolo che guida. 

Una volta scelto il mezzo dovrete guidarlo nei vasti 
paesaggi 3-D e affrontare i veicoli avversari. I fonda¬ 
li sono eccellenti e pieni di elementi con cui intera¬ 
gire tra cui un hangar d'aeroporto deserto e una fat- 


A Molti considerano la dune buggy una 
scelta debole... le armi outomotiche lì per¬ 
suaderanno del contrario! 


► Potrete 
combattere 
nell'oero' 
porto 
facendo lo 
slalom tra 
carcasse di 
vecchi 


toria. Potrete di¬ 
struggere pratica- 
mente tutto, cau¬ 
sando un'eccitante 
distruzione di massa gra¬ 
zie ai vostri fidi missili. 

Attraverso i vari livelli sono disseminati 
numerosi power-up che vanno dai missi¬ 
li fino a i mortai: ciascuno completo di en¬ 
tusiasmanti effetti speciali. 

I controlli della vettura non erano ancora definiti¬ 
vi nella versione da noi provata, ma funzionavano già 
abbastanza bene. Vigiiante 8 usa lo stesso schema di 
controllo di Twisted Metal, che ormai abbiamo imparato 
ad amare. L'opzione per due giocatori è sempre la ben¬ 
venuta e Wg/Zanfe 5 eccelle anche qui. Sfortunatamente 
non è prevista la modalità di collegamento in link. 

Tuttavia molta gente comprerà il 
gioco solamente per la pos¬ 
sibilità di dividere lo schermo 
in due, sia verticalmente 
che orizzontalmente. 
Con Vigilante 8 aspetta¬ 
tevi di trascorrere molte 
ore con i vostri amici a pro¬ 
vare le varie arene della morte. 
Cavolo, lo si può fare anche di sera 
in famiglia! Tutti i giocatori in atte- 
A Oh yeahi^PortQte In strada que- gg J^isted Metal 3 nOH rimar- 


sta gidcattallno e preparatavi a _i i • _i i /• •; 

disintegrare chiunque si metta sulla ranno delusi da Vigilante 8. 
vostra strada! 



Sebbene Twisted Metà! 2:/. A * 

sia un gioco eccellente, ■ v:j| ^ 

comincia a sentire gii aCriaC- . Vv.-.''' ' _ . . .. .r 

chi dell'età se confrontalo * ll livello rurale in JWfsted ftlelóJ 2 era 
alla nuova tecnologia di gir> t 
chi come Vigilante 8. piki ostatoti. 

Twisted Metal 3 avrà il suo " 

bèl da fare! 


A }Wi5t8cf Atetcd avevo ondMénfi vasti 
«on solo pochi Venienti ^ pcdevqho 
essere dwtaeggksH dal ceiTroattmientQ. 


A e.Jn 8 tutta quetlo che vedete 

può essere ridotto ih ravine alla fine del 
combottìmenta (e di solita io è). Questo 
aggiunge intensità all'azione. 


«r br Vi^kmte 8/ gt^dare anche . 
altlfrterno di fé 'strvttare. Questa 
ogghmge onche un po' dì sbtitegki oli'o* 
zione di gtocoé 
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A Lo schermo divìso verticolmente vi dò A ,..)o vista panoramica dì uno seti 

una più iorga veduta dell'azione, ma... divise orizzontalmente può essere 


A Non avvicinatevi più di cosi! La vista in prima persona vi proietta davvero in mezzo 


'azione. 


^ Con i lanetamis* 
sili sui tetto, e le 
mitragliotrìci 


gemelle, questo 


pezzi da 90. 


▼ Proprio la macchina che 
cercavamo ^ una Lincoln 
del 1970 perfettamente 
conservata, armi opzionali 


irKiuse. 


Giugno 


Le leggi fisiche di questo gioco per¬ 
mettono alcuni salti spettacolari! 
Capire i trucchi per far volare il vostro 
veicolo è una delie strategie che 
dovrete padroneggiare per eccellere 
nel gioco.. 


L'ampia varietà di veicoli selezionabili in 
Vigilante 8 soddisferà ogni stile di guida 


A La dune buggy è veloce e maneggevole, ma non ci 
vorranno molH colpi per ridurla in una carcassa 
fumante. 


A 11 Bnmeo riesce a sfuggire miireii»^(^mente 
ad Ufi nùssile salttmdo giù do qu^o ponte. 


A Questo camion e proprio il Hpo di veke4o che vor¬ 
rete quando le cose inizieranno a divenfore dure sul 
serio. 


A Soiw cose fastidiose come que^ camion 
volante che mettono dt cattivo umore gli auti* 
stì di scuolobuSi 


u. li camper verde chioro è sicuramente uno buona 
scelta... specie per quei sinqratìco mortaio montato 
sul tetto. 


A Yeee*aaa!! Non succede tutti ì giorni di 
dover guidare a tutta velocità un camion per 
farlo solfare oltre dei grossi ostcKoli. 
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Prodotto Sony CEA 
Sviluppato Polys 


Data D'uscita Disponibile 
Tipo Corse 








Gran Turismo ha il più èli 
numero di macchine mai 
viste primo in un 


MumfR 


D-EL.1Z1-E 

a-PZlQNHRLl 


La varietà di opzioni in Gran Turismo 
è semplicennente incredibile: i gioca¬ 
tori potranno gareggiare per mesi 
prima di poterle provare tutte. Dalle 
moltissime piste disponibili alle varie 
modalità di gioco, queste opzioni ren¬ 
dono di GT il migliore titolo per fana¬ 
tici della velocità. 


A Prima dì gareggiare dovrete passare un 
addestramento in otto punti. Questi vi forni¬ 
ranno le doti necessorì od offrontore lo com¬ 
petizione. 


Gran Turismo è provvisto di 19 differenti 
tipi di corse. Questa schermata mostra le 
quattro classi di corse principali: guida a 
trazione anteriore, guido a trazione poste¬ 
riore, quottro ruote motrici e pesi leggeri. 


TIME ntlAL 
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A Nessun gioco di corse sarebbe completo 
senza un modalità torneo. Qui potete osser- 
vore tutti i tracciati. Li potete anche percorre¬ 
re in senso confrarie, il che sfiderà davvero 
la vostra abilità nella corsa. 


il miglior gioco cfi corse mai visto 
è pronto per una prova cB guidai 

( e seguite fedelmente PSM dovreste sapere già 
tutto su Gran Turismo. Permette di scegliere più 
di 150 macchine di marca giapponese e anche alcune 
macchine USA e inglesi. Ogni macchina non solo è 
fedelmente riprodotta, ma è anche possibile migliorarne 
le prestazioni e l'aerodinamica per trasformarle in veri 
bolidi da corsa. 

Tuttavia non è solo l'ampia scelta di macchine che rende 
il gioco affascinante: il suo vero punto di forza è l'incre¬ 
dibile realismo grafico con cui viene simulata la gara. 

L'opzione Arcade di Gran Turismo vi permette di lanciar¬ 
vi subito nei vivo della gara. E' una gran caratteristica e 
nella versione occidentale è stata leggermente cambia¬ 
ta per permettere di fare salti più alti. Ail'inizio avevamo qualche dubbio su questo cam¬ 
bio. Dopo averla provata però possiamo dire con certezza che questa licenza sul reali¬ 
smo dì gioco permette di migliorare l'azione e di divertirsi proprio come in sala giochi. 
Il gioco vero e proprio è nella modalità Gran Tur/smo- essenzialmente una modalità di 
simulazione - e qui si gareggia per guadagnare i soldi con cui comprare le macchine. I 
programmatori della Polys hanno fatto un lavoro eccezionale realizzando forse il gioco 
di corse più realistico mai uscito. Le vetture si guidano in maniera convincente, come 
se avessero un peso reale. 

Una delle caratteristiche più stimolanti dei gioco è cercare di guadagnare abbastanza 
soldi per poter acquistare nuove macchine e cercare di vincere i 30 modelli nascosti in 
premio. Tra queste ci sono alcune tra le migliori marche, come la Viper GTS-R a 700 
cavalli, la Dodge Copperhead e una stramitica Toyota Supra GT. 

Gran Turismo ha invaso i negozi statunitensi nel mese di 
marzo e potete scommetterci quello che volete che 
PSM vi dedicherà un servizio completo con tutte le stra¬ 
tegie di guida. Tenete pronto il vostro casco! 


fa 1,1 ® 

TYPE FR 

456pa 

1470kg 
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A La Dodge Viper GTS è una delle molte 
macchine da sogno che fanno di Gran 
Turismo uno inestimabile vetrino di vetture. 


sa 0 ■ 'u-iti- ■ 


A Ogni rivenditore ha un'offkìna dove le macchine 
possono essere modificate. Ecco il menù d'apertura 
- ogni categoria ha fino a quattro sottosezioni con¬ 
tenenti le singole partì per ogni mocchìno. Potete 
regolarle a vostra scelto, trasformarle in macchine 
da corsa, se ovrete abbostanzo soldi. 


■Effetti del Teehrend 


I programmatori di Gran Turismo .non si sono accontentati di rendere la corsa 
più realistica. Hanno voluto rendere reale per quanto possibile ogni aspetto 
del gioco, cosi hanno impiegato molto tempo a curare i piccoli dettagli come 
le luci ed il consumo delle gomme. 




i 

1 . 


A Le sfide in Gran Turismo sono molto emozionanti 
e combattute; ecco dazione durante un turno di 
gara. Non potevamo sperare in meglio! 


A Lo Toyota Supra a trozione posteriore è uno mac¬ 
china incredibile, mo estremamente pesante, il che 
significa che in curva slitterete su ogni mucchio di 
ghiaia. 


A II circuito R5 Clubman ha le curve R>oho 
strette. Se guardate bene vedrete le gomme 
fumare per l'attrito, questo avviene allo 
velocità di 9$ miglia orarie! 

A Lo corsa notturna net circuito Clubman 
mostra dikiramente come sta l'effetto dei 
fari accesi. ì cosi affascinante che scommet¬ 
tiamo vi pkxerà guidore al buio! 

L 
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Prodotto Working Designs 
Sviluppato Alpha System 


Data D'uscita Aprile (TBA), TBA (ITA) 
Tipo Tiro A Segno 
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potente fer¬ 


ii. Questo guerriero ben ormcrto è U primo 
nemico finote ette dovrete o^ronfere. 
Attenti et suo attpcco fiommeg^ntc o vor¬ 
rete ridotti in cenerei 


e Come se fe órogoste ossossiné non fesse- 
ro obbastoraa/ il serpente marine del 
secondo livello Icmcerà verso di voi le sue 
spine cffRIote come rosoi. Ouch! 


A Nei tunnel oscuri de) terzo livello abita 
questo potente insettone. Vi sembrerà 
goffo, ma state tranquilli nessuna vi chie¬ 
derò di bollore con lui! 


t nemici finali di Bementaf Gearboits provengono dall’era oscura e sembrano veramente agguerriti. Ragni striscianti e 
impressiQnanti.staziom da battagiiafluttuanti « ridurranno in cenere se non gli scaricherete addosso tutta !a vostra poten- 
zariifiinrn. ' , 



A I livelli del gioco sono pieni 
di strane bestie come questi 
gigonteschi coHivacd o ferma 
di ragno» 


A li primo liveilo è ambientato in uno città inquietante e silenztMO. 
Forse i mostri stanno consumando la propria cena? 


Working Design non è un nome che di solito 
associate con giochi per la tight Gun, ma è meglio 
che cominciate a farlo, perché il loro prossimo titolo per la 
nostra console preferita è proprio questo. Sviluppato dallo 
stesso team creativo che ha dato vita a Project: Horned 
Owl, questo Elemental Gearbolt è decisamente diverso 
dagli altri giochi per light gun finora usciti. 

Non chiedeteci cos'è un "Gearbolt"... ce lo siamo chiesti 
anche noi; ma la parola "Elemental" dovrebbe farvi subito 
capire che il gioco è in ambientazione fantasy. Il mondo in 
cui si svolge l'azione è caduto sotto il controllo di un mal¬ 
vagio illusionista (suona familiare?). Voi dovrete imperso¬ 
nare il ruolo del mago padrone degli elementi (un eie- 
mentale), determinato a sconfiggere il male e a salvare il 
mondo. 

Elemental Gearbolt è più uno sparatutto a percorso obbli¬ 
gato che un tradizionale gioco per light gun. In questo gioco 
combatterete in ambienti molto differenti tra loro. Ma una 
cosa rimane sempre la stessa sia che si voli nel cielo, sia 
che si corra sulla terraferma: bisogna sempre prendere a 
calci nel sedere dei brutti mostri, E quale è il miglior modo 
per farlo se non usare un potente lanciaraggi che riunisce 
l'energia del fuoco, dell'acqua e deirelettricìtà? 

Non ci sono però solo mostri da distruggere; sparsi per i 


vari livelli troviamo anche esseri fatati da liberare, pozioni 
risananti e monete d'oro (che aumentano i! vostro punteg¬ 
gio). Alla fine di ogni livello dovrete sconfiggere un nemico 
finale dotato di grandi poteri. Dopo aver finito un livello 
potrete usare i punti accumulati per migliorare la vostra 
esperienza e aumentare le vostre potenzialità. Questo 
aggiunge a un tiro a segno un'inedita atmosfera da GDR. 
L'ambientazione di Elemental Gearboits è chiaramente 
gotica: dalle oscure foreste alle cattedrali pieni di torri, il 
look del gioco si ispira molto alle atmosfere medioevali. 
Per rendere il gioco ancor più avvincente, l'intera avventu¬ 
ra è accompagnata da una musica spettrale e cupa; pen¬ 
sate a qualcosa di classico e ve ne farete un'idea. 

I fan dei giachi di tiro a segno si tengano pronti; la Working 
Designs è entrata per la prima volta nei reami della fanta¬ 
sia dando a tutti la possibilità di usare la propria light gun in 
una nuova ambientazione. Mirate e sparate, l'avventura 
comincia! 


^Questa eiementole 
può sembrare carina 
e simpatica/ ma 
nelle sue mani ha 
un^irKredbile poten¬ 
za di feoco! 


La Working Designs si spara oltre i) genere GDR 
con la sua uHìma avventura fantasy 


SECPUENZE 
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Quale avventura si può considerare com¬ 
pleta senza FMV? Elemental Gearboits ha 
scelto di mettere neiitivelfi intermedi dei 
cartoni animatr che Spiegano l’evolversi 
della storia. Con tei sua fluida animazione a 
tutto schermò dovrete sforzarvi per con¬ 
vincervi dì non essere à guardare un film. 



A Questa dorma mbterioso che oif^xire sposso 
nelle sequenze orrànoto è i|ui per oMorvi o per 
ostacolarvi? Il mrstem 



4 Sembro outdoM fe vero? 

Scoprirete l'evwversì delà storiò oHfeverso scerie 
di onimcRÒmte ben rec&axite enne c^estOi 



A Ecco i cattivi. E qucmdo diciamo cattivi, intendia¬ 
mo davvero cattivi! 
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PrndattD Jalecn 

Data D'uscita Marza (USA), TEA (ITA) 
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Sviluppata Visit 

Tipo Aziane/Platfarm 
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Ogni livello ha un mini-gioco nascosto col quale 
potrete guadagnare salute extra, stelle o vite. 


Non EOLO S-RLTI DALL-R f^lRTTRFO-Rm-R 


aQuì dovete far lunzionore ogni generatore A Ut slot modùnel Ksogna avere tutte puz* 

gendo il pubante X più velocemente possibile. soie per vincere il premio. 


A In questo puzzle voi giocate col semaforo cer* 
«ondo d'indovinare quale sorà il segnole del 
robot. 


A Questo gioco è forse il più facile; bisogna solo 
occoppiare quante più facce possibile in 30 secondi. 







[wii l 'tumuli 

Può una puzzola profumare di successo? 


V....:..:.::..-- ... J 

A Dovete lanciare lo vostra nube pestifera su 
questi noiosi ratti. O sono arseti? 


A Punky prova una sorta di soddisfazione nel con¬ 
dividere » sua puzza con il resto delle creature. 


unky Skunk può non 
. sembrare un titolo 
medio per Playstation, ma è 
bello ogni tanto giocare a 
qualcosa che non abbia a 
che fare con la solita grafica 3-D. 
Credeteci, Punky Skunk è quanto di 
più distante dal 3-D voi possiate trovare 
su Playstation! 

Non c'è dubbio che questo titolo sia 
principalmente diretto a un pubblico 
molto giovane. La sua grafica simpatica è 


< Troverete questo pogo quando dovrete fare 
piazza pulita dei cattivi. Mira in alto, Punky! 






A II porocqd^ di Punky lo fd veleggian» cute a I pottini a roteSe donno a Pùrdcy moggior 
nel cielo. Vai VOI Purt-kyi velocitò. Whoa, veloce d'un rì«iolH 


A Punky si crede una talpa quando scava 
raggiungere zone sepolte sette terra. 


A Punky ogni tanto si sballa sullo snov/ 
boord... è il suo stile di vita "no limits"! 


studiata proprio per questo. 

Anche lo schema di gioco è 
molto semplice (anche se abba¬ 
stanza vario) e risulta relativa¬ 
mente facile per i giocatori più esperti. 

Punky (la puzzola) inizia l'avventura con 
il suo attacco puzzolente, una ghian¬ 
dola sotto la coda che emana una 
nube di gas tossico contro i nemici. 

In ogni livello troverete alcuni power- 
up che vi aiuteranno nella vostra missione. 

Per esempio il Pogo vi permette di saltare in 
alto e di colpire i vostri nemici, mentre il paracadute vi farà 
cavalcare le correnti d'aria calda. In alcuni livelli dovrete tirare 
fuori la vostra abilità di pattinatori, mentre in altri userete gli arti¬ 
gli di Punky per scavare sottoterra. Ogni 
sezione ha un oggetto nascosto che vi 
farà accedere a dei mini giochi che vi 
permetteranno di guadagnare power-up 
e vite extra. Non crediate di essere con¬ 
quistati dalla grafica; vi sembrerà di tor¬ 
nare indietro ai giorni del Super NES e 
del Genesis. Punky Skunk ha anche una 
manciata di effetti luminosi, come raggi 
di luce ed arcobaleni che servono per 
rendere il gioco più carino, ma non 
aspettatevi nessuna grande innovazione 
tecnica. I fan di giochi come Mega Man 
X4 e i patiti di platform con grafica carina 
forse vorranno dare un'occhiata a Punky 
Skunk per provare l'emozione di un tuffo 
nel passato. 


: Oggetti 
come questo 
paracadute sono 
necessari per com¬ 
pletare certi livelli. 


A Rane che sputano acquo? Vabbe'! 


^ "...e ricordate di portarmi una coca-cola quan- 
ck> tornerete dopo over distrutto il pianeta". 
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Prodotta Electronic Arte Data D'uscita Disponibilie 

Sviluppato Electronic Arts Tipo Corse 
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▲ Con la neve e le strade ghiacciate bisogna fare attenzione se volete rima¬ 
nere in carreggiata. Occhio a quella curva gente! 


La terza volta sarà quella buona per l'inconsi 
stente serie di corse della Electronic Arts? 


I eed for Speed III continua a 
migliorare man mano che i mesi 
passano. Questo terzo capitolo cerca di 
recuperare tutti i migliori elementi che 
resero tanto famoso il primo titolo della 
serie. 

Il gioco si presenta con un'ulteriore 
aggiunta al titolo: Hot Pursuit. Questo per¬ 
ché la Electronic Arts dopo aver ascoltato 
i suggerimenti dei suoi fan ha deciso di rin- 
serire la polizia. Tuttavia i poliziotti non si 
limiteranno solo a inseguirvi, se andate 
troppo veloci aspettatevi di incontrare 
posti di blocco e chiodi buca-pneumatici. 
Non abbiamo idea di che genere di poli¬ 
ziotti siano, ma una cosa è sicura: sono 
veramente cattivi! Di notte a volte l'unica 
cosa che vedrete saranno le loro sirene 
lampeggiare ovunque. Questo aggiunge 
alla corsa una tensione incredibile. 

La EA ha annunciato l'inserimento di due 
nuove supermacchine: la Mercedes CLK 
GTR e la Chevrolet Corvette C5. Con que- 


mo vista. Ora ci sono più macchine avver¬ 
sarie e un nuovo percorso attraverso una 
foresta innevata. Il gran numero di veicoli 
che incontrerete lungo la strada 
rende l'azione ancora più fre¬ 
netica ed emozionante. 

Mentre scriviamo i pro¬ 
grammatori stanno ag¬ 
giungendo altri effetti 
speciali: dettagli come 
!e foglie che vengono 
spostate dalla vostra 
scia d'aria e l'effetto 
eco all'Interno cei tunnel. 

Tutto questo aggiunge 
ancora maggior realismo al 
gioco, immergendovi completamente 
nell'azione. Se ciò che cercate è l'alta velo¬ 
cità, state sicuri che Need For Speed III 
non vi deluderà. 

T la verità è che i progrommatorì di NFSill vole¬ 
vano provare a guidare macchine incredibili 
come queste. solo per il gioco" hanno detto. 
Seeee! 


Condizioni 
de! tempo 
dinamiche 
vogliono dire 
strategie diffe* 
rentì per lo 
stesso percor¬ 
so, visto che 
potete guidore 
con la pioggia 
o con il sole. 


A In questo splH^screen ci sono anche le 
macchine controllate dal computer!?! 
Forse siamo morti e stiamo correndo in 
Paradiso! 


A Attenti alle altre macchine; scontrar¬ 
si con uno di queste vi rovinerà la car¬ 
rozzeria e sicuramente anche il resto 
dello giornata. 



¥ "Cavolo", mugugnate {più per leggerez¬ 
za che per vero rimorso), meràre aumen¬ 
tate lo potenza della vostra Corvette e cer¬ 
cate di scappare... 


accende 
la sirena 
dietro di 


À ..Aoh> per finire dritti tro ie braccia di 
un oltro poliziotto rtascosto dietro i cespu¬ 
gli. Lui si unisce all'inseguimento e chiama 
rinforzi via radio. Comincia a mettersi 
mole! 


A Sfortunatamente, malgiudicate una 
curva e finite fuori strada. I poliziotti non 
perderanno tempo nel circondarvi e 
of^iopparvì una multa grande come il 
Texas. Ci vediamo in tribunale! 


fìL nrif^ssìiYia 


Una delie cose migliori di Need For Speed III e I emozione del¬ 
l'inseguimento. Fortunatamente avete le macchine più veloci 
disponibili sul mercato. Sfortunatamente anche la polizia. 


1L CflLDRE È 


> Comincki tutto abba¬ 
stanza innocente- 
mente... uscite V 

dall'autcMtroda 
cfuando da / 


sti bolidi i poliziotti faticheranno a starvi 
dietro!!! La grafica è stata ulterior¬ 
mente raffinata rispetto 
all'ultima volta che l'abbia- 


A La Corvette è una delle nuove mac 
chine che potrete guidare. Oh yeah! 
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for Playstation 


Instructions 

enclosed 


http://www. newel.it. 


t- DiSribuz^^^ {Q2) 6L5S5..360 - e-maiì: commerciale! 
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bbiamo valutato ciascuno dei 10 giochi 
nella nostra classifica per innovazio- 
ne e vena di follia. L'insanometro 
che vedete qui a fianco vi segnalerà quanto un ^ 
gioco è fuori di melone. Più folle è il gioco, più 
folle diventa il nostro ‘rnetm^^^ 


Provate a immaginare un mondo dove la 
logica non esiste; una dimensione magica 
dove i cani s'innamorano dei fiorì, dove la 
musica dei CD può creare mostri, un mondo 
dove regna la pazzìa! Sì, parliamo di quei 
giochi Playstation che sfidano ogni classi¬ 
ficazione andando contro le regole fonda- 
mentali della realtà. Qualcuno di questi 
potrebbe essere il miglior gioco che posse¬ 
dete, qualcun altro il peggiore, ma tutti 
sono folli e insensati: sono pazzi da legare! 


P erché tutto questo chiasso sui giochi 
strambi? Beh, se avete giocato con almeno 
uno di essi, sapete di cosa parliamo, i giochi 
strambi sono quelli che non rientrano in nessun gene¬ 
re specifico. Ne viene realizzato uno ogni tanto, ma 
quando escono state certi che sanno farsi notare. Vi 
sorprendono e vi faranno ridere. Aggiungono un po' 
d'umorismo alla vostra collezione piena di "affetta e 
spara". In un'industria basata sulla morte e sulla 
distruzione è bello riuscire a farsi una risata ogni tanto. 
Avete notato che non escono molti di questi giochi su 
altri sistemi? Siamo fortunati che suila Playstation 
abbia attecchito questa moda un po' folle. Tutto è 
dovuto a due ragioni principali: il formato poco costo¬ 


so del CD ed il pubblico adulto delia Playstation. I CD 
sono più economici da costruire deile cartucce, così è 
un rischio minore proporre questi giochi su 
Playstation. Unite quanto detto al fatto che i giocato¬ 
ri più maturi sono inclini a provare sempre qualcosa di 
nuovo ed ecco apparire i mitici giochi fuori di testa. 
Nelle prossime pagine abbiamo indicato 10 dei nostri 
giochi favoriti e li abbiamo valutati per quanto riguarda 
rinnovazione e la vena di follia, in più spendiamo due 
parole sul proliferare di giochi strani e meravigliosi in 
Giappone (gran parte dei nostri 10 giochi hanno visto 
luce in Giappone). Cosi infilatevi la vostra camicia di 
forza e prendete la medicina! E' tempo di pazzia sui 
vostro PSM! 









•Bonus 


TdP Ia^ACKV games 




1 PARAPPATHERAPPER 

Produttore: Sony 

Sviluppatore: Sony GEI ó i ■ 

Genere' Rap, Poesia, Follia Musicale 
Canina e Cartoni in Libertà 
Innovazione: 9 

Parappa thè Rapper è il gioco più folle che potete tro¬ 
vare e che per il vostro bene non potete farvi mancare! 
Seguiamo le avventure di un cane 2-D che fuoriesce da 
un foglio di carta per entrare net mondo crudele del 3- 
D. Parappa è molto semplice: dovrete solo premere i 
tasti del joypad a tempo di musica. Questo richiede non 
solo un orecchio musicale, ma anche una perfetta 
conoscenza dei tasti dei vostro controller. Continuate a 
tappare e porterete Parappa al livello "freestvie" dove 
potrete cantare cose tipo: "Vi serve solo una puzzo¬ 
la...". Grandioso! 


musicale. Ottenuto il mostro dategli un nome e man¬ 
datelo al lavoro mentre aspettate che inizino i tornei di 
lotta tra mostri. La parte più divertente è quando fa i 
capricci e dovrete sgridarlo! Provate a sculacciarlo! 


3 ► TOMBA! 

Produttore: Sony 
Sviluppatore: Whoopee Camp 
Genere: Mordere i maiali. Classico 
Platform 2-D 
Innovazione: 5 


2 MONSTER RANCHER 

Produttore: Tecmo 
Sviluppatore; Tecmo 
Genere: Creazione di Mostri, Lotta 
con creature folli 
Innovazione: 8 

Monster Rancherpasserà alla storia per un motivo dav¬ 
vero unico: i mostri sono generati raccogliendo a caso 
dei dati da un CD esterno, anche se si tratta di uno 






i giochi strambi sono più belli quando anche i personaggi sono strani. 
Amerete questa gente! 


C : c ic Eiit »}- - Parappa thè Rapper - Il primo maestro di 

Parappa con cui Tapperete, Chop Chop Master Onion si riconosce dalla sua 
tenuta kung-fu... e, già, per la sua testa a cipolla! 


Lr., . ’ - dumping Flashl 1 & 2 - Nemico spietato nel primo 

dumping Flash!, Baron Aloha, con la sua camicia hawaiana, finisce per chiedere aiuto al 
coniglio robot nel secondo gioco quando appare io strano Capitan Kabuki. 


- Tomba! - Può sembrare il classico uomo delle caverne, ma Tomba è spe¬ 
ciale. Guardate solo con quale ferocia balza sul dorso dei malvagi maiali ribaltandoS 
neH’obito. Nello stesso modo può facilmente raccogliere un pulcino. 


1 


- Oddworid: Abe's Oddysee - Abe, uno schiavo 
Mudokon fuggito è la star dei folle gioco Oddworid: Abe's Oddysee. 
Lavora nei Mattatoi Ernia, on impianto per la confezione della carne, ed è 
quanto di più ripugnante possiate pensare dopo Ernest Borgnine. 


Anche se sembra il classico platform, Tomba\ è tutt'al- 
tro che tradizionale. I cattivi sono malvagi maiali, l'eroe 
è un strano cavernicolo e perfinire il gioco dovete radu¬ 
nare pulcini. Il maggior talento dell'eroe (e questo è il 
punto più folle) è quello di saltare sul dorso degli animali 
e rovesciarli (oh già, e sembra che si stia facendo uova 
e pancetta!). 


4 POY POY 

Produttore; Konami 
Sviluppatore: Konami 
Genere: Pazzia a più giocatori 
Innovazione: 5 


Una specie di Bomberman per malati mentali, PoyPoy 
raduna quattro giocatori e li mette uno contro l'altro in 
un'arena. Armi come tronchi, sassi e bombe atomiche 
sono sparse nell'arena a disposizione dei giocatori che 
se le lanceranno contro. Quando giocherete con altri tre 
amici allora sì che viene il bello! Colpite i vostri nemici 
con sassi e bombe, o semplicemente afferrateli e sca¬ 
gliateli via! Per incasinare la situazione ci saranno anche 
robot killer e dinosauri. 


Pensate di saperne abbastanza? Allora fate il nostro 
Quiz sui giochi strambi e vediamo se sapete quali 
delie seguenti trame di giochi strambi sono vere; 

1. Passate una barra carica elettricamente in un labirin¬ 
to senza toccare le pareti, o rimarrete fulminati. 

2. Vagabondate senza meta attraverso gli oceani, guar¬ 
dando i pesci, le tartarughe, le navi affondate e tutto 

t quello che è possibile trovare. 

3. Siete un coordinatore di eventi su una nave ed assi¬ 
curatevi che tutti giochino con la tavoletta strusciarne o 
a ping-pong. 

4. Mangiate quante più torta potete alla festa di com¬ 
pleanno prima di ammalarvi senza speranza. 

’ 5, Trovate un gatto striato e trattenetelo fino alla morte, 
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proprio strano. Girate in un robot-coniglio gigante, spa¬ 
rando agli uccelli e agii altri animali. L'ambiente è assur¬ 
do e i divertenti effetti sonori aumentano l'atmosfera 
folle. Poi, nel seguito arrivano lo strano tripode Muu 
Muu ed il cattivo e spaventoso Capitan Kabuki, siamo 
davvero usciti di testa! Metteteci alcune montagne 
russe acquatiche ed otterrete un miscuglio con il quale 
sarà divertente cimentarsi. 


5 TAIL OF THE SUN 

Produttore: Sony CEA 
Sviluppatore; ArtDink 

Genere; Uomo delle caverne-Vagabondo; Mangia- 

scimmie 

Innovazione; 5 

Tail of thè Sun è assolutamente privo di senso, ma 
abbastanza divertente. Okay, il gioco ha uno scopo - 
costruire una torre d'avorio che raggiunga il sole - ma 
nessuno l'ha mai fatto. Dovete prendere il vostro caver¬ 
nicolo e vagabondare, mangiando scimmie dispettose 
e combattendo mammiferi preistorici. Il gioco ha un 
calendario accelerato che alterna velocemente il giorno 
alla notte - così il vostro cavernicolo si sdraierà per dor¬ 
mire quando gli serve. Mentre russa non c'è alcun 
modo per svegliarlo, non importa quanto si prema il 


6 JUIVIPING FLASH! 1 & 2 

Produttore; Sony CEA 
Sviluppatore: Exact 
Gehére: Sparatutto ai comandi 
di un coniglio robot 
innovazione: 8 

Jumping flashì È stato uno dei primi ' giochi per ■ 
Playstation ad attirare la nostra attenzione, perché è 


7 > ODDWORLD: ABE'S ODDYSEE 

Produttore; GT Interactive 

Sviluppatore: Oddworid Inhabitants 

Genere; Parlare a strani alieni. Camminare in 2-D, 


Platform 
Innovazione: 7 

Oddworid: Abe's Oddisee è uno 
giochino con alcuni personaggi davvero schizzati e con 
una trama divertente, Abe's Oddysee è adatto ai pen¬ 
satori (sapete, quelli che ti risolvono il cubo di Rubik in 
cinque minuti). Per il resto di noi basta sentire Abe che 
dice "Hello". 






8 » WORMS 

Produttore: Ocean 
Sviluppatore: Team 17 
Genere; Vermi che parlano. Strategia lancia¬ 
granate 
Innovazione: 4 

Immaginate di controllare un plotone di 4 vermi chiac- 
cheroni. Ci riuscite a pensarlo? Ora metteteli in un 
posto generato a caso e dategli delie armi moderne. 
Questo è Worms. Una sorpresa dall'Europa. Worms 
combina la semplice strategia con delle voci terribii- ■ 
mente serie. Talvolta i giochi più folli sono fatti con le 
idee 


Q ualcosa nella cultura giapponese incoraggia i giochi 
strambi. Forse perché il Giappone è un'isola abba¬ 
stanza lontana dall'influenza straniera? Forse è il fatto 
che i treni vadano così veloci? Forse è l'acqua? Qualunque 
sia la ragione, molti strani giochi provengono dal Giappone, 
ma solo una piccola parte di essi approda nei negozi ame¬ 
ricani. 

Giapponesi adorano i personaggi simpatici come Hello 
Kitty e II Mio Vicino Totoro, Amano anche mettere teste 
enormi su corpi piccolissimi. Lo fanno per i giochi sporti¬ 
vi, con i robot giganti, con i mostri... ogni cosa diventa 
super-deformed! 

Sono anche amanti delle simulazioni ultra-realistiche, di 
solito su argomenti che noi finiamo per trovare noiosi, 
immaginate di condurre un treno in tempo reale, di rispet¬ 
tare gli stop, far salire e scendere i passeggeri. 0 imma¬ 
ginate di gestire un negozio. Trovano il lavoro così interes¬ 
sante da volerlo anche simulare nel loro tempo libero. 
Secondo la filosofia Zen bisogna tendere al "puro spirito" 
e non cercare di raggiungere un obiettivo prefissato. Forse 
è per questo che molti giochi non hanno un vero scopo. 
Aguanaut's Holidayè uno di quei giochi che una volta sbar¬ 
cato in occidente non abbiamo saputo che farci. E' troppo 
giapponese! Ma bisogna apprezzare la sua stranezza. 



^ Ld prossima ondata dì giochi musicali 
come Bust-a-Move ha solamente un po' di 
quella vena di follia di Parappa! 


l’ha incluso neli'hardware Playstation! 
Busi A Move (Enix): Come in 
Parappa, anche in Bust A Move biso¬ 
gna premere i tasti a ritmo di musica. 
Ma questo titolo della Enix prevede la 
dance invece del rap. Break Dance e 
Disco Music, ecco la strada per la vet- 


Gioctì Giapponesi 


Un genere popolare in Giappone sono 
i giochi di tipo musicale. Abbiamo 
visto la punta dell'iceberg con 
Parappa thè Rapper, ma ci sono tanti 
altri giochi meno pazzi che non ci 
immaginiamo neppure. 


Depth (SCE); Uscito almeno due anni fa, Depth vi 
mette ai comandi d' un delfino. Cercate sott’acqua 
delle note musicali e unitele per creare un vostro 
brano. Se preferite potete solo 
vagare nell'oceano divertendo¬ 
vi ad essere un delfino! Questo 
è il vero Zen. 

Baby Universe (SCE); Dopo 
aver caricato il gioco sulla 
vostra Playstation sostituitelo 
con un CD musicale, e guar¬ 
date quali strabilianti colori 
ipnotici escono fuori dal 
vostro TV. E' cosi popolare che la Sony in Giappone 



































10 ATRAUM 

Produttore: Sony CEA 
Sviluppatore: ArtDink 
Genere; Simulazione ferroviaria, 
gestione delie risorse, guida di un 
treno 

innovazione: 5 

La ArtDink colpisce ancora. L'inclusione del gioco in 
questa classifica è stata fatta non per il gioco in se (è 
una simulazione ferroviaria, con tanto di gestione della 
linea), ma per il fatto cne la Sony l'abbia scelto come 
titolo di punta per il mercato americano. Cosa? La simu¬ 
lazione dei treni è molto popolare in Giappone, ma non 
negli Stati Uniti, principalmente perché non c'è più nes¬ 
suno che guida i treni. Forse non ne avrete neanche 
mai sentito parlare. Siete matti, gente della Sony! 


Adesso sapete quali giochi noi pensiamo 
siano pazzi. Ma quali altri giochi PSM 
aggiungerebbe nel bestiario? E' quasi 
troppo facile pensare a... 


9 AQUAiMAUrS HOLIDAY 

Produttore; Sony CEA 
Sviluppatoro; ArtDink 

Genere: Navigazione in acqua. Frequentazione di 
scuole di pesca, osservazione di tartaru¬ 
ghe marine, esplorazione di 
barriere coralline ^1 SpT' 

Innovazione: 5 ( 

Aquanaut's Holiday è un gioco 
strano. La sua più grande stramberia è quella di 
essere assolutamente privo di alcuno scopo. Perché 
fare un gioco senza un obiettivo? Beh, La cosa non ci 
stupisce tanto se pensiamo che il gioco è stato svilup¬ 
pato dalla ArtDink, Ci si aspetta di tutto da una compa¬ 
gnia che ha invitato un gruppo di giornalisti specializza¬ 
ti solo per mostrargli con funzionava il loro dipartimen¬ 
to amministrativo. Alla ArtDink devono essere un po' 
fuori... 


Rapimento alieno; Una specie di simulazione 
stile X-Files. In questo gioco controllate e gesti¬ 
te un UFO grigio. Cercate di raggiungere la 
vostra quota di rapimenti, evitate gli Uomini in 
Nero e mutilate dei bestiame per ottenere 
punti bonus dall'Alto Comando. Tenete nasco¬ 
sta ogni cosa e potrete cogliere l'opportunità di 
lavorare - 


Le simulazioni sono anche più popolari dei 
giochi musicali. Quasi tutto può essere simu¬ 
lato, dal lavoro nelle industrie alla vita priva¬ 
ta. Se qualcosa esiste, allora è possibile che i 
Giapponesi ci abbiano fatto un gioco. 

Astro Noka (Enix): Fate crescere piante giganti ed 
e/Itale le infestazioni di parassiti. Poi iscrivete il vostro 
egetale in gare tipo "Zucca Gigante" o "Verdure che 
emettono suoni e profumano". Ma?!? 


alcuni incarichi segreti! 


Con Asftt» Noko scoprire- 
se avete Ìl pollice verde? 


Panico nel bagno: Dovrete córrere urgen- 
j|| temente al bagno. Il solo problema è che 
^ ij siete in una gigantesca metropoli con toilette 
^ ermeticamente chiuse e commessi dei nego- 
, zi per niente disposti a collaborare. Per fortu¬ 
na ci sono dei potenziamenti, quali, estintori 
ed attrezzature per sfondare ie porte. Uno 
! strumento sullo 

schermo misu- y lin | liliiilllliQniWlliBillli 

rerà quanto 

tempo potrete 

resistere prima di 

farvela addosso. vBl 


Everyday is Cat day (Bandai): Trovate un gatto e 
■='elo crescere fino alia venerabile età di 20 anni, 
■jttavia, se non io trattate bene o lui scapperà o si 
mmaterè. 


.K Per I fon 
^ dei bizzarro 
c'è Every 
I Day is Cat 

I day. Il titolo 

i dice già 
!_. tutto. 


The Convenience Store 2; Devefop a Nationai 
Chain (Human): Gestite una catena di supermercati, 
espandetevi in Giappone, portando gli Slìm Jims e 
Siurpees in ogni provincia. 


rts Convenience Store 2 
porta al massimo il concet¬ 
to di simulazione. 


Datby Staliion (Ascii): Dopo aver venduto più di un 
■'ilione di copie questa simulazione di corse di cavalli 
; sempre popolare. Non salirete mai sut vostro caval- 
; ma dovrete solo préndervene cura ed assicurarvi 
‘"e ! fantini siano allenati. Yee-ha! 


Negozio di liquori: 

Realizzato secondo 
la moda giapponese 

dell'ultra-reaiismo, questo titolo darebbe al gioca¬ 
tore la gestione di un negozio di liquori aperto fino 
a tardi. Lavorate giorno e notte, evitate di èssere 
^ feriti dai rapinatori e cercate di limitare i 
I furti. Mantenete il bilancio in attivo e i r * '* '' " ** 
il pavimenti puliti! Pensate di riuscirci? Ehi, j ^ 
i gente! Questa roba è più percolosa chg, i"" 


Tokimekì Memorial (Konami): la simulazione di una 
^danzata è molto popolare nella terra del Sol Levante, 
Cercate di ottenere un appuntamento da una pupa 
;Ue anime mantenendo viva la conversazione. Non 
"ate cavoiate o finirete come quelli che hanno com¬ 
prato il gioco: senza appuntamenti. 


Per i giocatori singfe 
ecco Tokimeki Menu9riaÌ. 


Derby Statìion ha venduto 
più di un milione di copie! 
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Diab m 


Questa e una guida completa alla 
soluzione di Diablo e dovcebbe 
essere usata solo se necessario. 
Non dite che non vi abbiamo 
avvertito! 


Le Missioni 


EjBi cammino verso Diablo non è necessaria- 
mente una linea retta. Il male che giace sotto 
la città si manifesta anche nelle numerose sotto- 
missioni che affronterete durante il gioco. Anche 
se queste ultime non sono sempre necessarie per 
completare il gioco (potete anche dirigervi diret¬ 
tamente allo scontro con Diablo), con esse otter¬ 


rete potenti oggetti magici che vi aiuteranno nella 
vostra discesa verso la fonte del male. Le incon¬ 
trerete casualmente in queste ricerche e forse 
non le troverete tutte giocando una volta sola. 
Per preparavi a quelle più difficili abbiamo scritto 
questa guida che servirà per sopravvivere nei sot¬ 
terranei di Diabioì 


Il Macellaio (The Butcher) 

Il cittadino ferito che giace fuori la chiesa vi parlerà di un 
demone orribile che uccide chiunque in città con un'ar¬ 
ma devastante. La vostra missione sarà quella di 
distruggere il Macellaio. Lo troverete al livello due del 
sotterraneo, chiuso nella propria stanza. Due indizi vi 
aiuteranno a riconoscerla: è l'unica al centro di un'altra 
stanza e ha un tipo di mattonelle completamente diver¬ 
se dal resto del sotterraneo. Non aprite questa stanza 
senza essere adeguatamente preparati. Molti avventu¬ 
rieri frettolosi e inesperti muoiono nel tentativo di 
affrontare troppo presto questo mostro. Un buon modo 
di battere il Macellaio è aprire la porta e aspettare che 
lui cominci a parlare. A questo punto lanciate un Muro 
di Fuoco (Firewall) e chiudete la porta. Il Macellaio non 
può aprire le porte, cosi finirà dritto tra le fiamme finché 
non si spegneranno. Aprite la porta e finitelo con alcuni 
dardi di fiamma (fireboits). Se non avete questi incante¬ 
simi, c'è un altro modo di uccidere il Macellaio. 
Intrappolatelo dall'altra parte di una porta con una fine¬ 
stra e tempestatelo di frecce fino a quando non stira le 
zampone! Quando finalmente lo avrete sconfitto 
lascerà cadere a terra la sua mannaia; potete prenderla 
e usarla a vostro piacimento. 

La mannaia del Macellaio: -t-10 
Str, arma pericolosa che causa 


^ e usarla a 

La man 

Str, arm 
rnolti danni 
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A II Macellaio è uno dei primi nemici importanti do combattere, 
molto pericoloso soprattutto perché lo affrontate nei primi livelli. 


Riserva d'Acqua Avvelenata 

Parlando con Pepin il guaritore apprenderete che la 
riserva d’acqua della città è stata avvelenata. Al livello 
due del sotterraneo, troverete un passaggio nel muro 
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che porta verso un corridoio tenebroso. Scendete 
lungo il passaggio fino alla sorgente dove l'acqua viene 
avvelenata, in questa caverna dovrete combattere con¬ 
tro molti mostri, soprattutto uomini capra e piccoli 
demoni. Assicuratevi di essere in piena forza perché la 
missione è quella di uccidere quanti più mostri possibi¬ 
le! Il miglior modo è procedere lentamente e affrontar¬ 
li uno a uno, evitando di farvi circondare da orde di 
mostri. Dopo aver eliminato ogni singolo essere dalla 
caverna, il suono di un corno vi avvertirà del completa¬ 
mento della vostra missione. Tornate indietro per recla¬ 
mare la vostra ricompensa da 
Pepin: l'anello della Verità. 

L'anello della verità: HP -i-IO, -1 
Danno da parte dei nemici. Tutte 
le resistenze -i-10% 


A Assicuratevi di avere molte pozioni guaritrici quando lottate con 
tutte le creature nella stanza della riserva d'acqua. 


La Maledizione di Re Leoric 

Ogden, il proprietario della taverna, vi riferirà la triste 
stona di Re Leoric, condannato a camminare per sem¬ 
pre nei sotterranei come un guerriero non morto. La 
tomba di Leoric si trova al terzo livello del sotterraneo 
ed è infestata da dozzine di arcieri e guerrieri-scheletro. 
Ignorateli e concentratevi su Leoric (non avrete proble¬ 
mi a riconoscerlo) perché ha il potere di resuscitare ogni 
guerriero che abbatterete andandogli semplicemente 
vicino. Il miglior modo per uccidere Leoric è usare l’in¬ 
cantesimo della Sacra Saetta (Floly Boit); se non avete 
questa magia, usate contro di lui un'arma contundente 
come una mazza o un bastone. Attenzione: le armi 
appuntite, come le spade o le lance non servono prati¬ 
camente a nulla! L'arco del Ranger può ferire il Re, ma 
dispone di poche frecce così tenetevi pronti a un'ono- 



A II re scheletro è un hombre cattivo. Se non possedete l'Incantesi¬ 
mo della Sacra Saetto, cercote di attaccarlo a distonza. 


revole fuga. Dopo aver sconfitto Leoric, radunate gli 
scheletri rimasti nella tomba e reclamate il vostro pre¬ 
mio: la Corona dei Non Morti. Dopo aver ucciso il Re, 
guardate bene in giro. Nelle stanze adiacenti a quella 
della tomba ci sono alcuni 
utili oggetti magici. 


La corona dei Non 
Morti: AC 8, Possibilità 
rubare la vita altrui 




Il Segno di 
Ogden 

Dopo aver parlato a 
Ogden, noterete che 
manca l'insegna della 
taverna che è stata 
rubata dalle creature 
del sotterraneo! 

Scendete al livello quat¬ 
tro ed una creatura di 
nome Snotspill vi dirà dove 
trovarla. E' in una gran¬ 
de cassa sorvegliata da 
molte creature. 

Uccidetele e prendete 
l'insegna dalla cassa. 

Ora andate in città attra¬ 
verso un Portale (Town Portai) e 
a Ogden. Lui vi ricompenserà con i Limu u «hcouumu. 
Tornate nel sotterraneo e lottate contro Snotspill. Dopo 
averlo sconfitto, potrete prendere l'asta di ghiaccio. 
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L'Elmo d'Arlecchino: Tutti gli attributi 
+2, AC -3, -1 Danno da parte dei nemici, 
HP +7, Mana +7 


L'asta di ghiaccio: 

Resistenza al fuoco +40%, +9 
alla Forza 





A D(^>o aver riportato l'insegna a Ogdeny tornate indietro per 
offrontore Snotsplll e avere una seconda ricompenso. 


Gharbad il Debole 



Gharbad il Debole è un demone-capra che incontrate 

nel quarto livello 
del sotterraneo. 
Parlategli, e se 
gli risparmierete la 
vita vi offrirà un oggetto 
magico. Buon Affare! 
Continuate a parlare con 
dopo aver 
preso l'oggetto: attenti, 
se lo scoccerete troppo 
lui vi attaccherà. 
Fortunatamente è facile 
da battere e dopo la sua morte potrete 
prendere un altro oggetto magico. 



A Gharbad è un demone*capra che inconfrerete al livello quattro. 
Non sarà diffìcile sbarazzarsi di lui. 


La Roccia Magica 

Griswald il Fabbro vi racconterà di una roccia magica 
rubata che ora si trova nelle Catacombe. Dovrete scen¬ 
dere al livello cinque per trovare la pietra; fate attenzio¬ 
ne perché è piccola e difficile da vedere. Una volta 
presa riportatela a Gnswald e sarete ricompensati con 
la Fascia Empirea. 


La Fascia Empirea: +2 su tutti gli 
attributi, +20% ai Raggi di Luce 
(Light Radius), a II'assorbimento 
di metà dei danni delle trappole, 
Fattore di guarigione veloce. 




A La roccia magico è difficile da trovare/ ma la ricompensa vale 
tutto il tempo speso per cercarla. 


A I muri di fuoco sono la chiave per sconfiggere le orde che vi 
attendono nello camera delle Ossa. 


L'Armatura di Valor 


Al quinto livello troverete una stanza con un Libro di 
Sangue (Book of Blood) e un Piedistallo di Sangue 
(Pedestal of Blood); lì vicino sul pavimento troverete la 
Pietra di Sangue (d vedete un nesso?). Prendetela e 
mettetela sul piedistallo, ma per attivarlo dovrete recu¬ 
perare altre due pietre che fortunatamente si trovano 
nella stanza accanto a quella in cui siete voi. Prendetele 
e mettetele anche loro sul piedistallo. Questo farà apri¬ 
re un muro alle vostre spalle da cui usciranno cosi alcu¬ 
ni demoni cornuti e arrabbiati. Affrontateli come fareste 
con qualsiasi altro mostro (anche se tosto). Dietro di 
loro troverete l'armatura di Valor di 
Arkaine. 

Valor di Arkaine; AC 25, +10 alla 
vitalità, -3 Danni da parte dei nemici, 
Fattore di guarigione veloce 




A Valor di Arkaine è una delle migliori armature che potete trova¬ 
re nella prima metà del gioco. 


La Camera delle Ossa 

(Chamber of Bone) 

Al livello sei delle Catacombe troverete un libro che vi 
svelerà la posizione di una scala segreta che conduce 
alla Camera delle Ossa. Prima di entrarci assicuratevi di 
avere la Vita e il Mana al massimo, perché all'Interno vi 
attende un'enorme orda di non morti che non sarà faci¬ 
le sconfiggere. Visto il numero di nemici vi farebbero 
comodo i Muri di Fuoco (Firewall), ma se non li avete 
sguainate la spada e preparatevi a una carneficina (d'al¬ 
tronde avete acquistato il gioco per questo, no?). La 
ricompensa per aver ripulito la stanza da quei mucchi 
d’ossa è un libro contenente l'Incantesimo del 
Guardiano. Questo oggetto darà benefici ai Maghi e ai 
Rogues, I guerrieri, invece, beneficeranno dell'espe¬ 
rienza accumulata e del valore commerciale del libro (a 
meno che non ritengano opportuno leggerlo per qual¬ 
che ragione). 


I Saloni del Cieco (Haiis of thè BUnd) 

Troverete il libro del Cieco al settimo livello. Dopo che 
lo avrete letto si apriranno due passaggi che vi condur¬ 
ranno verso una stanza buia e apparentemente vuota. 
NON entrate: la stanza è piena di mostri invisibili detti 
'tessitori di illusioni'. !l miglior approccio è intercettare 
questi tizi sulla porta, dove possono essere uccisi uno 
alla volta. Anche qui servono i Muri di 
Fuoco (Firewall). Se riuscirete a ucci¬ 
derli tutti, troverete nella stanza 
l'Amuleto Ottico. 

Amuleto Ottico: +20% ai Raggi di 
Luce, Resistenza ai lampi +20%, -1 
Danni da parte dei nemici, +5 alla 
Magia 




ar'i ic AriruLt ; 


A I Saloni del Cieco sono pieni di mostri invisibili che sorvegliano 
l'Amuleto Ottico. Dovete tarli fuori uno per volta. 


Zhar il Matto 

Incontrerete Zhar nella biblioteca al livello otto delle 
Catacombe. Non vuole che voi lo secchiate, cosi per 
farvi andare via vi regalerà un incantesimo. Se decide¬ 
rete di non andarvene, e restare a cercare tra i libri, Zhar 
si arrabbierà e vi attaccherà. Non fate errori con lui, Zhar 
è un tipo tosto ed è anche immune al fuoco. Attaccarlo 
con i fulmini funziona ma funzionano anche i tradizionali 
metodi affetta-e-taglia. Assicuratevi di avere la Vita al 
massimo, perchè gli attacchi di Zhar sono veloci e 
molto potenti. La ricompensa per aver battuto Zhar è 
un oggetto magico a caso. 

^ zhar è proprio fosio 
àa batterò, perché 
immune al fuoco. 
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Il Fungo Nero 

È una delle ricerche più lunghe e ben congegnate di 
tutto il gioco. Tutto ha inizio al livello 9, dove si trova un 
libro intitolato ‘Il Tomo dei Funghi'. Portate il libro ad 
Adria e lei, dopo averlo letto, vi manderà nei sotterranei 
alla ricerca del Fungo Nero. Cercatelo al livello 9 nel 
Campo dei Funghi (Mushroom Patch), una volta trova¬ 
to riportatelo ad Adria e lei vi dirà che a Pepin serve un 
Cervello di Demone. Andate da lui e vi spiegherà che 
ne ha bisogno per la pozione che sta preparando. 
Tornate poi nella caverna ed uccidete qualunque cosa 
somigli anche solo lontanamente a un demone (non 
importa se sia solo apparenza). Quando il suo cervello 
schizzerà per terra, raccoglietelo e portatelo a Pepin, 
che lo userà per preparare l'Elisir Spettrale per Adria. 
Quando glielo porterete lei vi dirà che non le serve più 
e che lo potete tenere. WOWI 



Attributi in 


< Troverete il 
Fun 90 Nera 
nei Campo 
dei Funghi. 
Ma che 
sopresonalH 


Elisir spettrale: 4-3 a tutti gli 
maniera permanente. 


L'Incudine della Furia 

Grìswald il fabbro vi parlerà dell'Incudine della Furia 
nascosta in fondo alla caverna. Su un isolotto al livello 


10, troverete l'Incudine sorretta da qualche cattivello. 
Uccidete i mostri, prendetela e tornate da A 
Gfiswald. Come segno di gratitudine vi regalerà la , ^ 
Lama di Griswald. ' 


La Lama di Griswald: Danni da fuoco 1-10, 


Possibilità di colpire ■t-25%. Attacco veloce. Atti¬ 
tudine a colpire il bersaglio, Mana +20%, HP -20 



Il Signore del Sangue 

Attenzione: questa ricerca è vera¬ 
mente difficile! Al livello 13 
dell'Inferno troverete un libro chia¬ 
mato 'Il Tomo d’acciaio' (Steel 
Tome). Tornate in città e parlatene a 
Caino e lui vi racconterà del Signore dei 
Fate avanti e indietro dal livello 
13 fino a che non l'avrete ripulito dai 
mostri: è meglio non avere nessuno 
quando aprirete la porta deirArmeria 
Assicuratevi di avere scorte sufficienti di Vita 
(per i giocatori che usano il mana) e leggete il 


^ Forvi strada 
fino 
all'Incudine 
della Furia non 
è focile. Una 
volta preso 
passate attra¬ 
verso il Portale 
(Tovsm Portol) e 
datela a 


libro. La porta dell'Armerìa si aprirà liberando un gran 
numero di Cavalieri del Sangue ed il Signore del 
Sangue. Quest'ultimo è immune al fuoco, ai fulmini e 
alla magia; questo mette i maghi in una brutta situa¬ 
zione. Se giocate nel ruolo del Mago, la cosa migliore 
per batterlo è la Maledizione delta Pietra (Stone Curse) 
o evocare una coppia di golem (se siete abbastanza for¬ 
tunati da possedere questo incantesimo). I Rogues e i 
Guerrieri con ìe loro armi avranno vita più facile, ma 
devono sempre tenere d'occhio il livello della Vita. Se 
moritele in questa battaglia scordatevi di riuscire a 
recuperare la vostra attrezzatura. Dopo aver sconfitto 
tutte le creature, potrete guardarvi intorno per trovare 
alcune armi magiche e un'armatura Incantata. 



< Visto che il 
Signore di 
Sangue è 
immune ai 
principali 
attacchi mog 
ci, ì Guerrieri 
ed i Rogues 
avranno 


maggion pos¬ 
sibilità contro 
di lui. 


Lachdanan 

Ai livello 14 troverete il cavaliere Lachdanan, che ha in 
serbo per voi un'altra tragica storia. La sola cosa che può 
aiutarlo è l'Elisir Dorato (Golden Eiixir) che si trova a livel¬ 
lo 15... orcocan! Prendetelo e portatelo a Lachdanan. In 
cambio vi darà la Maschera d'Acciaio (Veli of Steel). 



Maschera d'Acciaio: AC 18, Tutte le 
resistenze -f50%, -20% ai Raggi di 
Luce, +60% Armatura, Mana-30, +15 
Forza e Vitalità 



■4 La sola 
cosct che 


può curare 
Lachdanan 
si trova al 
quindìcesì’ 
livello. 


L'Arcivescovo Lazarus 

L'Arcivescovo Lazarus è il penultimo 
ostacolo del gioco e la sua forza è 
seconda solo a quella di Diablo. Lazarus 
è circondato da un paio di tipacci che lo 
rendono ancora più pericoloso. Prima di 
tutto dovete trovare il bastone di 
Lazarus, portarlo a Caino così lui vi rac¬ 
conterà tutto del malvagio Lazarus. 

Tornate al livello 15 e cercate il 
Pentagramma sul terreno. Entrate nel Portale (Town 
Portai) e verrete teletrasportati in una stanza piena di 
Succubi e Scagnozzi. Leggete il libro stando al centro 
del pentagramma e verrete teletrasportati nell'area dei 
Succubi. E' una lotta dannata, ma non dovrebbe costar¬ 
vi molta energia vitate (in caso assicuratevi di curarvi 
prima di continuare). Dopo averli uccisi tutti, tornate 
indietro nel circolo e teletrasportatevi nella stanza del¬ 
l'arcivescovo. Qui dovrete affrontare non solo Lazarus 
ma svariati altri suoi aiutanti. E' il momento di una riti¬ 
rata strategica. L'unica cosa da fare è accertarvi di 
sopravvivere. Preparate un Portale (Town Portai) appe¬ 
na avete un momento libero, così da poter tornare 


indietro senza problemi (cercate di farlo in un momen¬ 
to in cui ci sono meno mostri). I Maghi possono usare 
le Palle di Fuoco (Firebaii) se hanno il Mana per raffor¬ 
zarle, altrimenti è meglio che usino la Maledizione delia 
Pietra (Stone Curse). I Rogues ed i Guerrieri si dovran¬ 
no invece preparare a qualche bella scazzottata. I Muri 
di Fuoco (Firewall) saranno molto utili per indebolire le 
orde dì nemici ed aiutarvi a mettere su una posizione 
difensiva. Dopo aver sconfitto i cattivoni raccogliete le 
toro armi magiche (una di queste dovrebbe essere 
abbastanza potente) e dirigetevi verso la superficie per 
una doverosa ricarica. Prossimo ostacolo, Diablo! 



P- Lazarus è 
esfremamen* 
te dHficHe da 
uccidere, 
anche quan* 
do non è cir¬ 
condata dai 
suoi aiutanti. 


Diablo 

Fate una beila scorta di 
energia; state per affron¬ 
tare la madre di tutte le 
battaglie. Dirigetevi al livello 15 
nella stanza col pentagramma. Saliteci 
sopra e verrete trasportati ai livello di 
Diablo. Una cosa che bisognerebbe 
fare prima di fronteggiare il Re Demone 
è cercare di avere il 75% di resistenza al 
fuoco: credeteci, ne avrete bisogno! Il 
livello di Diablo è diviso in quattro qua¬ 
dranti. Quando arriverete lì per la prima 
volta troverete ad aspettarvi molti 
Cavalieri di Sangue e Scagnozzi. Uccideteli tutti prima 
di procedere. Il successo dipende molto dalla vostra 
abilità di eliminare il maggior numero di truppe nemiche 
senza farvi uccidere. Se avete bisogno di ricaricarvi 
dopo la battaglia, usate il Portale (Town Portai) per 
recarvi in città. Tornate indietro, guardate la mappa: 
avete notato che tre aree sono chiuse mentre la quar¬ 
ta no? Andate in quella aperta e combattete contro i 
mostri, uccideteli, premete il pulsante e la seconda 
area si aprirà. Seguite la stessa procedura nel secondo 
quadrante per aprire il terzo. Dopo aver ucciso tutti i 
mostri del terzo quadrante, fermatevi un momento 


P i' il combat* 
Hmente finale. 



Meglio se 



avete uno 



bella scofta di 



pozioni guorì* 



frici o siete 
frìtti 

L. -• 


IL 




lisi . nt 


prima di premere il secondo pulsante. Accertatevi di 
essere in gran forma perché state per affrontare Diablo 
in persona. Okay, ora premete il pulsante e procedete 
con calma verso il basso, un passo alla volta. Se fate 
tutto bene affronterete il Re Diavolo senza dovervi con¬ 
frontare con quei noiosi Cavalieri del Sangue. Attiratelo 
verso di voi in modo da non dover affrontare gli altri 
mostri. Il miglior modo per sconfiggere Diablo è tem¬ 
pestarlo di Fulmini Sacri (Holy Bolt) ad alto livello. Se 
non avete quest'opzione, affettatelo finché non muore; 
assicuratevi di avere molte pozioni guaritrici perché 
anche lui mena di brutto. Alia fine morirà in un gran 
geyser di sangue e voi potrete vedere il filma¬ 
to finale. Ben fatto! 
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Stanza 7i Area iniwno 
alla Stazione di Polizia 
Nemici: Zomt^ (x2) 
nessuno 


Ctaire B 


Nemkì: nessuno 
Oggetti: nessuno 


Stanzcr 2: Sala di |>a$saggio 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 
Specidie: Ascensore v^so il 
loborotcuso fi4^ Stohza 2 

Stanza 3; Salo delle pompe 1 

Nomi ci; nessuno 

Oggetti: Plonta Verde _ 


Nermci! nessuno 
Oggetti: nessuno 

Stanza 12; Stanza dello Copsulo' 

Nemici: Zomlne {x-4) 

Qgg^ti: Arma TOfro ^é t te o 
pmeftilì per M,G. 


Stanze 4: Ascensore pHn- 
ctpoie Bt 
NMnicc nessuno 
Oggetd: nessuno 

^nzo S: Sola controllo 2 
Nemiót nessuno 
Oggetti: nes^mo 


Questa guida contiene una mappa completa 
j di Jlesident £Vi7 2 e dovrebbe essere usata solo 
jgoando assolutamente necessario. Leggere 
I troppo vi può rovinare il divertimento, poi 
laon dite che non vi avevamo avvertito! 


Evi 


2 


jr^ envenuti alla seconda parte della 
nostra passeggiata completa 
all'Interno di ResidentEvil2. Termineremo 
il nostro servizio presentandovi i percorsi 
"B" di Claire e Leon. Diamoci una mossa! 


fì.REfl oeLLfl 
(FfiRTe Ifl) 

Claire B 


Cominciate il gioco con 
lo pistola, il coltailo e 
un grimaldello 

Stanza 1: Strada 
Nemici: Zombie (x7] 
Oggetti: nessuno 

Stanza 2: Fuori il 
garage 

Nemici: Zombie (x3) 
Oggetti: Chiave della 
Cabina 


IlTT-À 


Leon B 


Cominciate il 
gioco con la 
pistola, il coltello ed un 
accendino 

Stanza 1: SP'ada 
Nemici: Zombie (x7) 
Oggetti: nessuno 

Stanza 2: Fuori il garage 
Nemici: Zombie (x3) 
OMetH: Chiave «Ila 
Cabina 


'•fcLL'R 


1 ) 


Claire B 

Stanza 7: Area intorno 
alla Stazione di Polizia 
Nemici: Zombie 1x2) 
Oggetti: nessuno 


Claire B 

Stanza 1: stanza della sicu¬ 
rezza 

Nemici: nessuno 
Oggetti: Pianta Verde (x1). 
Proiettili per pistola (x1 ), 
Proiettili Ìncendiari(x!),^ 
Nastro d'lnchiostro(x1 ) 
Speciale: Mocchino do 
Scrivere, Scotolo per Oggetti 

Stanza 2: Sola di trasporto 
2 

Nemici: Zombie (xS) 

Oggetti: nessuno 
Speciale: trasporto 

Stanza 3: Stanze di comuni¬ 
cazione centrale 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Chiave moestra (la 
prendnete da Annette più 
tardi) 

Speciale: Sistema 
d'interruzione 

Stanza 4: Possoggio a 
destra 

Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 
Speciale: Passaggio di sicu¬ 
rezza verso II La^rotorio 
B4, stanza 12 

Stanza 5: Sala Fredda 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Scotola dei fusibili. 
Fusibile Principale, Spray 
Medico 

Stanzo 6: Passaggio a sini¬ 
stra 

Nemici: Creature Piante (x4) 
- due di loro appariranno 
più tardi 
Oggetti: nessuno 

Stanza 7: Sala del tentacolo 
Nemici: Zombie (x3) 

Oggetti: Pianta Blu (da non 
prendere), dardi per bale¬ 
stra (x1). Carta cTAccesso al 
laboratorio 

Speciale: File:"Lab Security 
Manual", Pile:"User regi- 
stration". Spruzzatore di 
Gas AnH-B.O.W. 

Stanza 8: Sala del tentacolo 2 
Nemici: Licker (x2) 


Oggetti: Nastro d'inchiostro 
(x1). Protettili Esplosivi (x2) 

Stanza 9: Stanza con una scala 
per B5 

Nemici: Tentacoli (x6). Creature 
prónta (x1) 

Oggetti: Hcmta Verde (x2) 

Speciale: Scalo che scende v^^ il 
Laboratorio B5, Stanzo 1 

Stanza 10: Sala del Cot Scon j 
Nemici: Creoture Plantéi (x2) ^ 

Oggetti: EsprósfVi(x1) p 

Stanza 11: Ascensore prinel- 


Leon 8 

Stanza 1: Stanza della sicu¬ 
rezza 

Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Stanza 2: Solo di. trasporto 2 
Nemici: Zombie (xS) 

Oggetti: nessuno 
Speciale: trasporto 

Stanzo 3: Stanza di comunica¬ 
zione centrale 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 
Speciale: Sistema 
d'interruzione 

Stanza 4: Passaggio a destta 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 
Speciale: Passaggio di sicurez¬ 
za verso ii Laboratorio B4, 
stanza 12 

Stanza 5: Sala Fredda 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Scatola di fusibili. 
Fusibile Principale, Spray 
Medico 

Stanzo 6: Passaggio a sinistra 
Nemici: Creature Piante (x4) - 
due di loro appariranno più 


tardi 

Oggetti; nessuno 

Stanzo 7: Saki del tentocolo 
Nemki: Tentacoli 
Oggetti: Prónta Blu (da non pren* 
dere)/Lcmcf<r^mme, Corta 
d'Àc^so cil laboratorio 
Speciale: Hle:''lob Security 
MamKil''', Fìtei^Ùser regìsttotion", 
%»ruzzatare di Gas Aen-B.O.W. 

Stonzo 8: Sola del tentoci^ 2 
N^niri: Lkker (x2} 

. Ogg^; Nastro d'lncfdostto(xlL 
Munizkmt per Fuede |x2) 

Stanza 9: Stanza con uno scolo 
■ per B5 ' 

Nemici: TeittocoU jxAL CréotLHi» 
pianta (XI) 

^gettt: Prónta Vercró (x2) 
Speriaie: Scala che scende verso 
il LaboirattMró BS, Stanza I 

Stanza Tth Salo Caf ifeòn 
Nemici: Creature Prónta (x2} ’ 
Oggetti: Proiettili per Mognum 

Stanza 11 : Ascensore principale 
B4 

Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Stanza 12: Stanza dello Capsuki- 
G 

Nemici: Zombie (x4) 

Oggetti: Mitragiietta o proiettili 
per M.G. (xl) 


l-RGfì neLLP (P^KTG S) 


Claire B 


Stanza 1 : Strada degli 
zombie 

Nemici: Zombie (x4) 

Oggetti: nessuno 

Stanza 2: Piccola areo di _ 
lavoro 

Nemici: Zombie (x2) - attaccano 
solo se cercate di attraversare la 
porta verso l'area della città 1A, 
stanza 2 

Oggetti: Nastro dTnchiostro(x1), 
Proiettili per pistola (xl ) 
Spedate: Macchina da Scrivere 


Leon B 

Stanza 1; Strada degli zombie 
Nemici: Zombie (x4) 

Oggetti: nessuno 

Stanza 2: Pìccola area di lavo¬ 
ro 

Nemici: Zombie (x2) - attacca¬ 
no solo se cercate di attraver¬ 
sare la porta verso l'area della 
città 1 A, stanza 2 
Oggetti: Nastro 
d'tnchiostro(xl). Proiettili per 
pistola (xl ) 

Speciale: Mocchino da Scrivere 


"flTD-RÌQ tS 


Stanza 1: Stanza di trasporto 3 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Stanza 2: Sala di passaggio 
Nemici: Tyrant [non vorrà com¬ 
battere per oro) 

Oggetti: Ihwettili per Magnum 
(xl) - li avrete dal lyrant 
Speciale: Ascensore verso Ìl 
laboratorio BA, Stanza 2 

Stanza 3: Sala delle pompe 1 
NcHntd: nessuno 
Oggetti: Prónto Verde (x 1 ) 
Specrole: Scotola per Oggetti, 
Ascensore verso il Laboratorio 
62, ^nza 1 

Stanza 4: Ascensore principale 
B1 

Nemici: nessuno 
Oggetti: nessurto 

Stanza 5: Sala controllo 2 
Nemici: Tyrant 
Oggetti: Chiave Maestra 




Stanza 1: Tram interno 
Nemici: nessuno 
Oggetti; nessuno 

Stanzo 2: Sala del tram 2 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Chiave della scatola delle 
Armi 

Speciole: Pistola Flore 

Stanza 3: Corridoio a forma di Y 1 
Nemici: Zombie (x4] 

Oggetti: Colpi per Spark 

Stanza 4: Corridoio a forma di Y 2 
Nemici: Zombie (x4) 

Oggetti: Pianta Ver^ (xl). Pianta 
Blu (xl) 

Speciale: Scala per la fabbrico 
aobandenata 1F, 


Stanza 1: Tram interno 
Nemici: William Bìrkin 
Oggetti: nessuno 

Stanza 2: Sala d^ tram 2 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Chiave della scotola 
dèlie Armi 

Speciale: Pistola Flore 

Stanzo 3: Corridoio o formo di Y 
1 

Nemici: Zombie {x4) 

Oggetti: Pezzi del Fucile 

Stanza 4: Corridoio a forma di Y 
2 

Nemici: Zombie (x4) 

Oggetti: Pianta Ver^ (xl). 
Pianta Blu (xl) 

Speciale: Scala per la fabbrica 
abbandonata 1F, Stanza 1 


Resident 
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Claire B 


Stanza 7: Stanza con scalinata 

Nemici: Zombie (x5) - non appaiono subite 

Oggetti: Pianta Verde (x2) 

Speciale: Scala verso la Stazione di Polizia 
2F, Stanza 1 

Stanza 8: Camera Oscura 

Nemici: nessuno 

Oggetti: Nosb'O d'inchiostro (x1) 

Speciale: Macchina da Scrivere, Scatola per 
Oggetti, File:"OperaHon Report 2" 

Stanza 9:Area Reception 2 
Nemici: Zombie (x6) 

Oggetti: Pianta Verde (x1] 

Stanza 10: Sala Ventole 
Nemici: Zombie (x5) 

Oggetti: Nasn*! d'inchiostro (x1), Proiettìli 
per pistola {x2), Pianta Verde (x1 ), 
Comando per valvola. Munizioni per Fucile 
(xl) 

Speciale: Mappa della stazione di polizia 

Stanze 11 : Scala est 1F 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Pianta Verde {x2) 

Stanza 12: Stanza dei File incasinati 
Nemici: nessuno 

OggefH: Nastro d'lnchiostro(xl). Spray 
Medico (xl] 

Speciale: Fite:"Patrol report" 

Stanze 13: Corridoio marrone 
Nemici: lyrant - apparirà alla fine 
Ogg^H: rianta Rossa (xl). Munizioni per 
Fucile (xl) ve la darà Tyrant 

Stanze 14; Sala d'attesa per gli interrogato¬ 
ri 

Nemici: nessuno 

Oggetti: Proiettili per pistola (xl) 

Stanza 15; Salci interrogatori 
Nemid: Lklcer (xl) 

Oggetti: S^ray Medico, Spinotto o Torre. 

^anza 16: Celta 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Munizioni per Fucile (xl) 

Speciale: Pdlicoki B 

Stanza 17: Soiki dèi circuiti 2 
Nemici: Zombie.(xS) 

CklgefH: Pianta Verde (xl), proiettili per 
pistola (x l ) 

Speciale: Scale verso la Stazione di Polizia 


Stanza 1 : Sola delle Pompe 
2 

Nemici: nessuno 
Oggetti: Nastro d'inchiostro 
(xl). Proiettili incendiari (xl) 
Speciale: Macchina da 
Scrìvere, File:"P'epsilon 
report". Ascensore verso il 
loDoratorio B1 Stanza 3, 
Ascensore che scende al 
laboratorio 83, Stanza 1 


Stanza 1: Sala delie pompe 
2 

Nemici: nessuno 
Oggetti: Nastro d'inchiostro 
(xl). Munizioni per 
Fucile (xl ] 

Speciole: Macchina do 
Scrivere, File:"P-epsilon 
report". Ascensore verso il 
kiDoratorio B1, Stanza 3, 
Ascensore che scende al 
laboratorio B3, Stanza 1 


Stanza 1: Sala principale 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Nastro d'lnchiostro(xl). 
Lancia Granate, Chiave dì picche 
Speciale: Macchina da Scrivere, 
Computer, Scala verso 2F, Statua 
Centrale 

Stanza 2: Stanza con molti tavoli 
Nemici: Zombie (x5] 

Oggetti: Pianta Verde (xl). Proiettili 
per pistola (xl). Detonatore 
Speciale: File: "Memo per Leon" 

Stanza 3: Area Reception 1 
Nemici: Zombie (x3) 

Oggetti: Spray Medico (xl) 
Speciale: Scatola perOggetti, 
File:"Polke memorandum" 


Stanza 4: Sala dei circuiti 1 
Nemici: Zombie (x6] -non appaiono 
subito 

Oggetti; Pianta Verde (xl) 

Speciale: Scateda di Circuiti 

Stanza 5: Corridoio con Finestre 
Nemici: Zombie (x6] - quattro dì loro 
non appoiono subito 
Oggetti: nessuno 


Nemici: nessuno 

Oggetti: Nostro d'inchiostro (xl). 
Accendino 

Speciale: fìle:"Pàtrol report" 

Stanza 13: Corridoio marrone 
Nemici: Big Boss^-opporìro olla fine 
OggeflNt: Pianta Rossa (xl). Dardi per 
balestra -si potrà p^enc^fe alla Rne 

Stanza 14: Sala d'attesa per gli inter¬ 
rogatori 

Nemki: ticker (xl) 

Oggetti: Proiettili j^r pistola (xl) 

Stanze 15: Solo interrogatarì 
Nemki: Udeer (xl) 

Oggetti: Spray Medico, Pietra 


Stanza 1: Seda |Hinctpa|e 
Nemki: nessuno 

Oggetti: Nastro d'IncbiostroCxl), Fucile,: 
Chiave di Pkche 

:^miatB: Macchino da Scrìvere, Computer, 
Scoto verso 2F, Statua Centrale . 


Stanza 6: Sala Riunioni 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Proiettili per pistola (xl). 
Gioiello Rosso 

Speciale: File: "Operotion Report 1 
Caminetto 


StoHM 2: Stanza c<m molti tavofi 

Nemici: Zombie (xS). 

Oggetti: Pionta l^fde (xl), IholetHIi p^ 
pistola (xl). Chiave di eóati, chiave pccc4o 
Speciole: Fitet"MemO per Lecm" . . 

Stanza 3: Area RecepHon 1 
Nemici: Zcmibie (x3) 

Oggetti: Munizioni per FucHé (xl) 

^àeciale: Scatola ptu* igeiti, Filei^Polke 
memorandum" 


Stanze 7: Stanza con scalinata 
Nemici: Zombie (x5) - non appaiono 
subito 

Oggetti: Pianta Verde {x2) 

Speciale: Scala verso la Stazione di 
Polizìa 2F/ Stanza 1 

Stanza 8: Camera Oscura 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Nastro d'inchiostro (xl ) 
Speciale: Macchino da Scrivere, Scotola 
per Oggetti, File:"Operation Report 2" 

Stanza 9: Area Reception 2 : 

Nemici: Zombie (xÒ) 

Oggetti: Pianta Verde (xl) 

Stanza 10: Saia Ventale 
Nemici: Zombie (xS) 

Oggetti: Nostri d'inchiostro (xl). 
Proiettili per pistola (x2). Pianta Verde 
(xl). Proiettili d'acido (xl). Comando 
per volvolo 

Speciale: Mappa dello stazione di poli¬ 
zia 


Stanza là: Stanza deil'arnmdietto 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Bomba al Pkistieo, Pardi per 
bmesirà (xl) 

Speckde: PeHi<o(a 8 

Stanza 17; Salo dei circuiti 2 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Pianta Verde (xl)/ Proiettili 
d'acido (xl) 

Speckite: Scote verso lo Stazione di 
Polizie 81 


Stanza 4: Sala dei circuiti 1 

Nemici: Zombie (xò) - non dppaimó siddl 

Oggetti: Pianta Vérde (xl) 

Speciale: Scatola dì Circuiti 

Stanza 5: Ccx'rictoio con Finestre 
Nemici: Zombie (xò) - quattro di toro non 
appoiono subito 
Oggetti: nessuno 

Stanza 6: Seda Riuniani 
Nemici: n^suno 

Oggetti: PrcnetHIi per pistoki (xl). Gioiello 
Rosso 

)^>ecia)e: Fiier^Operatian Repcnt 1", 
Caminetto 


Stanza 18: Quartieri 
Nemici: nessuno 

Oggetti: proiettili per Mognum (xl), muni¬ 
zioni per Fucile (xl) 

Speciale; file;"Wcftchman's Oiary" 

Stanza 19: Sala Stampa 
Nemici: Tyrant - non apparirà subito 
Oggetti: Ingranaggio d'oro, ^oiettili per 
pistola (xl ) - ve li darà Tyrant 


Stanza 18: Quartieri 
Nemki: nessuno 
Oggetti: Proiettili d'acidò (xl) 
Speciale: Fite:"Watchmon's Oiory' 

Stanzo 19: Salo Stampa 
Nemici; Big Boss 
Oggetti: Ingranaggio d'oro 


Stanza 11 : Scala est 1F 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Pianto Verde (x2) 


Oggetti: Pianta Verde (xl), Piaitia 
Blu (xl ), Dardi per balestro (xl) 

Stanza 7: Sala Aute^sie 
Nemici: Liclcer (x2} 

Oggetti: Carta d'Accesso Rossa 

Stanza 8: Armerìa I 

Nemici: nessuno *» . — 

Oggetti: Proiettili d'acido 
(xl), proiettili per pistola i 
(x2j, Mitraglietta, Zaino ^ ' - 

Stanza 9: Sentiero esterno 
Nemici: Coni (x2) 

Oggetti: Pianta Rossa (xl) 

Speciale: Passaggio per le fognature, 
Stanza 9 


Claire B 


Stanza 1 : Tunnel principale 
Nemici: nessuno 
O gg etti: nessuno 


Stanza 7: Sala Autopsie 
Nemici: Lìcker {x2) 

Oggetti: Carta d'Accesso rossa 

Stanza 8: Armerìa 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Proiettili per Magnum 
(x 1 ]/ proiettili per pistola (x2), 
Mitraglietta, Zaino 

Stanza 9; Sentiero esterno 
Nemici: Cani (x2) 

Oggetti: Pianta Rossa (xl) 
Speciale: Passaggio per le fognai 
ture. Stanza 9 

Stanza 10: Passaggio verso la 
stanza segreta del Capo Iron 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Stanza 11: Stanza segreta del 

Capo Iron 

Nemici: nessuno 

Oggetti: nessuno 

Speciale: Scala che scende verso 

fognature. Stanza 12 


Stanza 2: Sala controlli 
Nemki: nessuno 
Oggetti: Proiettili incendiari (xl ), 
Pianta Verde (xl) 

Speciale: Mappa della Stazione 
di Polizia B1, Pannello dì 
Controllo delle riserve di energia 


delle riserve di energia. 

Stanza 3: Garage 
Nemki: Cani {x2) -non appari¬ 
ranno subito 

Oggetti: Pianta verde (x 1 ) 

Stanza 4: Entrata per la cella 
Nemki: nessuno 
Oggetti: nessuno 
Speciale: Pellìcola C 

Stanza 5: Canile 
Nemici: Cani (x2) 

Oggetti: Pianta Rossa (xl), 
Pianta Blu (xl) 

Stanza 6: Blocco celle 
Nemki: nessuno 
Oggetti: Pianta Verde (xl). 
Pianta Blu (xl). Maniglia 
Special: File: Mail al Caoo -non 
ne potrete mandare suoito 


Stanza 3: Garage 
Nemici: Cani (x2) 

Oggetti: Pianta verde (xl) 

Stanza 4: Entrata per la cella 
Nemki: Cani (x2} 

Oggetti: nessuno 
Speciale: Pellicola C 

Stanza 5: Canile 
Nemki: Cani (x2) 

Oggetti: Pianta Blu (x2). 
Manovella 


Stanza 10: Possaggio verso la stan¬ 
za segreta del Capo Iron 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Stanca 11: Stanzo segreta del Capo 
Iron 

Nemici: nessuno 
Oggetti: Proiettili d'acido (xl) 
Speciale: Scala che scende verse le 
fognature. Stanza 12 


Stanzo 1 : Tunnel principale 
Nemici: Zombie (x2) ^ non appari¬ 
ranno subito 
Oggetti: nessuno 

Stanza 2: Sala controlli 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Proiettili per pistola (xl), 
franta Verde (xl) 

Speciale: Mappa dello Stazione di 
Polizia B1, Pannello di Controllo 


Stanza 6: Blocco celle 
Nemki: nessuno 
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Claìré B 


Skinzo 1: Stanza di uscita 
dei tri»na 

Nsmkir Zombie (x5) 
-appaiono più tordi 
Ometti: nessuno 
Speciof: Stazione de) trena 


Stanza 6: tunnet degli alfigatorì 
N«nici: Alligatore gigante 
Oggetti: lomco dr benzina 

Stanza 7: Stanza delta spazzatura i 
Nenùch nessuno 

OggeStìi Nastro d'inchiostro (x1) . 

Stanza 8: Passefidla di legno 
Nemich nessuno 
Ogg^: nessuno 

Stanza 9: Sola della funtvto 1 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Speciale: Funivio, Console cfi Controlio 
della funtvéa 


Stanza 1 : Corridoio 
principale 3F ! . 

Nemici: Big Boss - f***** 

non amarìrò subito 
Ogaeftì: Proiettiti 
Espìosivi-non potrete pren- 
dimisubìfe 


Stanza Ut Sala ingronaggi 
Nemici: nessuno 
Oggetti: l^etra Blu (seconda 
metà) 


Stanza 30: Magazzino 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Proiettiti per Magnum (xlt^ 
Munizioni per Fucile (x11 
Speciale: ^ala che sede vèrso là 
fognatura B1 , Stanza 6 

Stanza 11: Sala della cascatella 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 


Claire B 

Stanzo 1: Magazzino segreto 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Proiettili Esplosivi (xl). 
Proiettili Incendiari (x1) 

Stanza 2: Corridoio ascensore 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 
Spaiale: Mappa della Fognatura/ 
A^ensore verso le Fognature B1 / 
Stanza 2, Ascensore verse le fogna¬ 
ture B1/ Stanza 6 

Stanza 3: Passaggio verso lo vento¬ 
la gigante 

Nemici: Ragni Giganti (x2)/ Zombie 
(x3) - non appaiono subito 
Oggetti: Meaoglia del LupO/ 

Proiettili Incendiari (x1) 

Stanza 4: Sala della cascata 
Nemici: Ragni Giganti (x2) 

Oggetti: nessuno 

Stanza 5: Stanza del ponte 1F 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Pianta Blu (non la potete 
prendere)/ Pianto Verde (x2). 
Proiettili Incendiari (x1)/ Nastro 
d'lnehio$tro[x1 ) 


Speciale: Macchina da Scrivere/ 
ineonkate Annette Birlcìn 

Stanza 6: Tunnel degli alligatori 
Nemici: nessuno 
OggetH: nessuno 

Stanza 7: Stanza della spazzatura 

Nemici: nessuno 

Oggetti: Nastro inchiostrato 

Stanza 8: Passerella di legno 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessurro 

Stonzo 9: Sala dello Funivia 1 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Speciale: Funivia/ Console dì control¬ 
lo della Funivia 

Stanza 10: Magazzino 
Nemici: Zombie (x1 ) 

Oggetti: Proietdii Esplosivi (xl)/ 

Dardi per balestra (xl) 

Speciale: Scala che sale verso la 
fognatura 81/ Stanza 6 

Stanza 11: Saia della cascatela 
Nemici: nessuno 
OggetH: nessuno 


Claire B 
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Stanza 1: Spogliatoio dello fabbri¬ 
ca 

Nemici: nessuno 
Oggetti: Spray Medico (xl). 
Proiettili cracido (xl). Proiettili 
Incendiari (xl )r Nostro 
d'inchiostro (xl) 

Speciale: Macchina da Scrivere/ 
Scatola per Oggetti/ Scala che 
scende verso la Fabbrica abban- 
dortato B3, Stanza 4, Pannello di 
controllo della Macchina 

Stonza 2: Solo di Trasporto 1 
Nemici: William Biricìn 
Oggetti: Proiettili pèr pistola (xl) 
Speciale: Mappa délPorea della 
fabbricai i^censore verso la fab¬ 
brica abbandonata IF, Stonza 4 

Stanza 3: Dentro il trasporto . 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

. Stanza 4: Seda mótórì 
Nemici: tyront 

Oggetti: Chiave diri ponnetlo di 
cOnHóIlo 


Leon B 


Stanza 1 : Stanza con scala che 

porta a B4 

Nemici: Tentacoli (x6) 

Oggetti: nessuno 
Speciale: Scala che sale al 
laboratorio B4/ Stanza 9 

Stanza 2: Sola con porta di 
Evacuazione 

Nemici: Lìcker (x4J - il quarto 
apparirà più tardi. Zombie 


(x5) - questi non appariranno 
finche non lascerete il labora¬ 
torio 

OggetH: Pianta Verde (x3) 
Speciole: Pannello di sicurezza 
della porta 

Stanza 3: Centro di controllo 
Nemici: nessuno 
OggetH: nessuno 
Speciale: Mappa deirarea 
laboratorio, Macchina da 
Scrivere/ scotola per OggetH 

Stanza 4: Area fuori la stanza 
della tarma gigante 
Nemici: nessuno 
OggetH; pianto rossa (xl) 

Stanza 5: Laboratorio P-4 
Nemici: Zombie (x5] 

OggetH: Pezzi dello Magnum, 
Chiave della sala controlli 

Stanza 6: Stanza della Tarma 
gigante 

Nemici: la Tarma Gigante 
OggetH: nessuno 
Speciale: Computer per la regi¬ 
strazione di sicurezza 


Startzo 2: Treno (carrozza 1 ) 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Stanza 3: Treno (carrozzo 2} 
Nemici: William Btrkin (non 
oppare fino olla fine del 
^o) 

Ogg^H: Chiave dello ptat- 
td^mo/ Nastro dTneniostro 
(x!) 

Speciale: Macchino do 
Scrìvere, Scotola per OggetH 


Stanza 1 : Magazzino segreta 
Nemici: nessuno 

OggetH: Proiettili per Magnum (xl ). 
Munizioni per Fucile (xl) 

Stanza 2: Corridoio ascensore 
Nemici: nessuno 
OggetH: nessuno 
Speciale: Mappa della Fognatura, 
Ascensore verso le Fognature Bl, 
Stanza 2, Ascensore verso le fogna¬ 
ture Bl, Stanza 6 

Stanza 3: Passaggio v^so la ventola 
' gigante 

Nemici: Ragni Giganti (x2)/ Zombie 
(x3) - non appaiono subito 
Oggetti: Medaglia del Lupo, Chiave 
piccola 

Stanza 4: Sala della cascata 
Nemici: Ragni Giganti (x2) 

. OggetH: nessuno 

Stanzo 5: Stanza del pente 1F 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Pianta Blu (non la potete 
prendere). Pianta Verde (xZ), 
Munizioni per Fucile (xl). Nastro 
d'inchiostro (xl) 

Speciale: Macchina da Scrivere 


L-rbqr^^t'qkiq 


Claire B 


Stanza 1: 605 Sala 
Controlli 3 
Nemici: Ucker (x2) 
OggetH: nessuno 
Speciale: Ascensore che 
sale al Laboratorio Bl, 
Stanza 3, Interruttore 
dell'ascensore (attiva 
l'ascensore principale] 


Stanza 1: Interruttore 
dell'ascensore 
Nemici: Ucker {x2) 
Oggetti: nessuno 
Speciole: Ascensore che 
sale al Laboratorio Bl, 
Stanza 3, Interruttore 
dell'ascensore (attiva l'a¬ 
scensore principale] 


Stanza 4: Stanza dèlie Prese 
Nemkì: nessuno 
Oggetti; Connettore a S, ; 
Cénnettore a N 
Spèctale: Scotolo per Oggetti 

Stanza 5: Stanza di Tyront 
Nemici: Tyront 
OggetH: Lanciarazzi (lo 
potrete prendere se soprov- 
viverele abbastanza à 
lungo) 

Stanza 6: Stanza di controllo 
dei motore dello mocchina 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 


Leon B 

Stanza 1: Stanza dr uscita del 
treno 

Nemici: Zombìé (x5] - 
appoionp più tarai 
O^etH: nessuno 
Special: Stazione del treno 

Stanzo 2: Treno (corrotza 1 ) 
Nemici; nessuno 
Oggetti; nessuno 

Stanzo 3: Treno (carrozza 2) 
Nemki:. William Birkin (non 
oppare fino olla fine del 
gioco) 

OggetH: Chiove della piat* 
taformo, Nastro d'Incnìostro 
(xl) 


Speciale: McKchina da 
Scrivere, Scatola per Oggetti 

Stanza 4: Stanza dì collega- 
mente 

Nemki: nessuno 
Oggetti: Connettore a S, 
Connettore a N 
Speciale: Scatola per OggetH 

Stanza 5: Stanza di Tyrant 
Nemici: Tyrant 

OggetH: ^nciarazzi (lo potre¬ 
te prendere se soprawiverete 
abbastanza a lungo) 

Stanza 6: Stanza di controllo 
del motore della macchina 
Nemki: nessuno 
OggetH: nessuno 


Leon 8 

Stanza 1 : Corridoio princi- 
pole 3F 

Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Stanza 2: Sala ingranaggi 
Nemki: nessuno 
OggetH: Spinotto a fermo 
di cavallo degli scacchi 


Claire B 

Stanza 1 : Stanza con 
scola che porta a B4 
Nemki: Tentacoli (x6) 
OggetH: nessuno 
Speciale: Scala che sale 
oi loborotorìo 84, 
Stonza 9 

Stanzo 2: Sala con 
porto di Evacuazione 
Nemici: Ucker (x4) -il 
quarto apparirà più 
tardi. Zombie (x5) 
-quesri non appariran¬ 
no finché non lascerete 
il laboratorio 
OggetH: Pianta Verde 
(x3) 

Speciale: Pannello di 
sicurezza della porta 

Stanza 3: Centro di con¬ 
trollo 


Nemici: nessuno 
OggetH: nessuno 
Speciole: Mappa dell'a- 
reo loborotorìo. 
Macchina da Scrivere, 
scotola per OggetH 

Stanza 4: Area fuori la 
stanza della tarma 
gigante 

Nemici: nessuno 
OggetH: Pianta rossa 
(xl) 

Stanza 5: Laboratorio 
P-4 

Nemici: Zombie (x5] 
OggetH: Proiettili 
Esplosivi {x2]. Chiave 
dello salo controlli 

Stanza 6: Stanza della 
Tarma gigante 
Nemici: la Tarma 
Gigante 

OggetH: nessuno 
Speciale: Computer per 
la registrazione di sicv- 


imo Ei5 


Leon B 

Stanza 1 : Spogliatoio della fabbrica 
Nemici: nessuno 

OggetH: Spray Medico (xl), ProìetHIi 
per la Magnum (xl). Munizioni per 
Fucile (xl). Nastro d'inchiostro (xl) 
Speciale: Macchina da Scrìvere, 
Scatola per OggetH, Scala che scen¬ 
de verso la Fabbrica abbandonata 
61/ Stanza 4, Pannello dì controllo 
della Macchina 

Stanza 2: Sola di Trasporto 1 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Proiettili per pistola (xl] 
Speciale: Mappa dell'area dello fab-, 
brica. Ascensore verso la faU>rka 
abbandonata 1F, Stanza 4 

Stanza 3: Dentro il trasporta 
Nemici: William Birkin (appare dopo 
che il trasporto si mette in moto) 
Oggetti: nessuno 

Stanza 4: Sala motori 
Nemici: Tyrant 

Oggetti: Chiave del pannello dì con¬ 
trollo/ Munizioni per Fucile (xl ) - le 
avrete da Tyrant 
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Stanza 8: Corridoio delMelicottero 
Nemici: Licker (x2) 

Oggetti: nessuno 

Stanza 9: Corridoio degli uccelli 
Nemici: Uccelli (x8), Tyrant - apparirà 
più tardi 

Oggetti: proiettiti per pistola {x2) - avrete 
la seconda scatola da Tyrant in un 
secondo momento. Pianta Verde (x1) 

Stanza 10: Scalinata Est2F 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Pianta Verde (x1 ) 

Stanza 11: Eliporto 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Munizioni per Fucile (x1) 

Stanza 12: Stanza delle statue di gioiel¬ 
lo rosso 

Nemici: Ucker (x1) - appaiono dopo un 

po' 

Oggetti: Chiave d'Accesso blu. 

Munizioni per Fucile (x1 ), Spinotto a Re 
Speciale: Tre statue di gioiello rosso 

Stanza 13: L'ufficio del Capo Iron 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno o 
Speciale: File: "Chief's Diary 

Stanza 14: Corridoio dall'ufficio di Iron 
Nemici: Tyrant (apparirà più tardi) 
Oggetti: Proiettili (iràr Magnum (x1 ) - li 
a^nete da Tyrant 

Stanza 15: Sala delle Esposizioni 

Nemici: nessuno 

Oggetti: Manovella 

Speciale: File: "Secretary's Diary 8" 


Stanza 1 : Stanza della statua ruotante 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Gioiello rosso 

Stanza 2: Corridoio verso l'ufficio 
S.T.A.ft.S. 

Nemici: Zombie (x1) - apparirà più 
tardi 

Oggetti: nessuno 

Stanza 3: Ufficio S.T.A.R.S. 

Nemici: nessuno 

Oggetti: Magnum, Munizioni per Pistola 
Specialé: File: "Chris's Diary" 

Stanza 4: Area reception 3 
Nemici: Zombie (xS) 

Oggetti: Chiave di quadri. Munizioni per 
Fucile {xljy pezri per pistola 

Stanza 5: Biblioteca 
Nemici: neswno 

O gg etti: Spinotto od alfiere/ Pianta 
Rosmi ixl) : 

Stanza 6: Corridoio principale 2F 
Nemici: Zombie (xS), Licker (xl ) - appa¬ 
re (riùtorcfi 

Ometti: Medoglia dell'Unicorno 
^p^ah Scalo per lo Staziotiie di Polizia 
1F/ Stanza T . . 

Stanza 7: Sola d'attesa 
Nemici: nessuno 

Ometti: Mostro d'Inchiostró ixl), proiet¬ 
tili p(^ pist^ (xl ), chiave pkcdio 
Speciale: Moccnìna do Scrivere, Scotola 
perO^efti, File: "Secretary's Otary A" 


più tardi 

Oggetti: proiettili per pistolo {x2) -avrete la 
secmida scatola in un seconda momento. 
Pianta Verde (xl) 

Stanza 10: Scalinata Est 2F . ,. 

Nemici: nessuno ' 

Oggetti: Pianta Verde (x 1 ) 

Stanza 11: Eliporto ' ij ^ ^ 

Nemici: nessuno '.-v-;••• .-,••• 

Oggetti: Proiettili d'acido (x 1} ' " 

Stanza 12: Stanza delle stotue di gioiello 
rosso 

Nemici:. Licker (xl ) -’' appare dòpo un por 
OggeM: Carta d'Accesso blu. La Pietro Blv 
(lo prima metà) 

Speciale: Tre stotue di gioietlo róssò 

Stanza 13: L'ufficiò del Capo Irón 
Nemici: nessuno 
Oggetti: La chiave ^ Cuori 
Specialé: File: "Chtef's Dtary", File: "Mail ta 
thè chief" - lo potrete prèndere |riù tardi, 
quando avrete incontrato Sherry, sempre 
qui/ TAscensore che scende olla stazione di 
polizia B1, Stanza 10 

Stanza 14: Corridoio daR'tdfieio di tron 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Stanza 15: Salo delle Esposizioni 
Nemici: nessuno 

Oggetti: ProieltiU per pstola (xl) 

Speciale: Fite:"Secretary's Diary B", Io pren¬ 
derete con Sherry 


Stanza 1 : Stanza della statua ruotante 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Gioiello rosso 


Stanza 2: Corridoio verso l'ufficio S.T.A.R.S. 
Nemici: Zombie (xl) - apparirà più tardi 
Oggetti: nessuno 


Stanza 3: Ufficio S.T.A.R.$. 

Nemici: nessuno 

Oggetti: Balestra, Chiave di quadri 
Spaiale: File:"Diario di Chris", File: 
Cnris", vi incontrerete con Leon 


Stanza 4: Area reception 3 
Nemici: Zombie (x5) 

Oggetti: Protettili per pistola (xl) 

Stanza 5: Biblioteca 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Pietra di serpente. Pianta Rossa 

(xl) 

Stanza 6: Corridoio principale 2F 
Nemici: Zombie (x5], Licker (xl) - appare 
più tardi 

Oggetti: Medoglia dell'Unicorno 

Special: passaggio per la Stazione di Polizia 

IF, Stanza 1 

Stanza 7: Sala d'attesa 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Nastro d'inchiostro (xl), proiettili 
per pistola (xl) 

Speciale: Macchina da Scrivere, Scotola per 
Oggetti, File: "Secretary's Dktry A" 

Stanza 8: Corridoio dell'elicottero ! 

Nemici: Licker (x2) 

Oggetti: nessuno 

Stanza 9: Corridoio degli ucceHi 
Nemici; Uccelli (x8), Oiant Boss - apparirò. 


Claire B 

Stanza 1: Stanza di dretHiggio. 
Nemich Zombie (x3) 

Oggetti: nessuno 

Stanza 2: Sala di controllo 2 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Proiettili per (Nstokr 
(xl ), Pianta Vérde (x3) 
Speciale: Macchina da Scrivere, 
Scotola per Oggetti, Ascensore. 
le Fo^ie 82, Stanza 2 

Stanza 3: Tunnel d'aerozkme 
infestata di ins^ 

Nemici: Insetti 
Oggetti: nessuno 


Claire B 


zione 

Nemici: nessuno 
Oggetti; nessuno 
Speciale: Qui vi ìncmitrerete con 
Snerry, più tardi 

Stanza 10: Stanza Magazzino R 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Nostro d'inchiostro (x 1 ) f J 
Speciale: Macchina da Scrivere ^ 
Scotola per Oggetti 

Stanza 11 : Scale per le fogrte 

B1 

Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 
Speciale: Scala per le Fogne B1 

Stanza 12: Piccola passerella 
Nemici: William Bincin 
Oggetti: nessuno 
Speciale: Condotto verso la sta* 
zione di polizia B1, Stanza 10 


Stanza 1: Tunnel del Ragno 
Gigante 

Nemici: Ragni Giganti (x2) 
Oggetti: nessuno 
Speciale: Passaggio per la sta' 
zione di polizia B1, Stanza 5 

Stanza 2: Corridoio 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Stanza 3: Stanza Magazzino L 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Pianta Blu (xl) 
Speciale: Macchina da 
Scrivere, Scatola per Oggetti 

Stanza 4: Stanza a forma di 


Stanza 4: Stanza del ponte 2F pile; -Sewer Manoger Fax", 

Mswno Scatola per Oggetti, scala che scende 

Ogg^. dell'Aquila b Fogna aa. Stanza 10, 

Spaiale: ftte: 'fewer AscensoreVerso la fogna B2, Stanza 2 

Manager Diary" -t» ' 

Stanzo 5: Tunnel delle Fogne 2 
Nemici: nessuno LoOP B 

Oggetti: Manta Blu (x2) 

Stanza 1: Stanza di drenaggio 
Stanza 6: Sala di conticelo 1 Nemici: nessuno 
Nemici: nessuno Oggetti: Pianta Blu (x2) 

^getfì: Protettili per pistolo 

(xl). Nastro d'inchiostro (xl). Stanza 2: Saio di controllo 2 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Proiettili per pistola (xl), 
Spray Medico (xl). Nastro d'inchiostro 
(xl) 

Speciale; File: "Sewer Manager fax". 
Macchina da Scrivere, Scatola 
perOggetti, Scalo nascosta che scende 
alla Fogna B2, Stanza 10, Ascensore 
verso le Fogne B2, Stanza 2 

Stanza 3: Tunnel d'aerazione infestato 
di insetti 
Nemici: Insetti 
Oggetti: nessuno 

Stanza 4: Stanza del ponte 2F 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Medaglia dell'Aquila 
Speciale: File: "Sewer Manager Diary" 

Stanza 5t Tunnel delle fogne 2 ■ 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Pianta Blu (x2) 

Stanza 6: Sala di controllo 1 
Nemici: nessuno 

Oggetti: Proiettili per pistola (xl). 
Nastro d'inchiostro (xl ) 

Speciale: Macchina da Scrivere, 

Scatola per Oggetti, scala nascosta che 
scende verso fa fogna B2, Stonzo 10, 
Ascensore verso la fogno 82, stanza 2 


Nas^ d'inchiostro (xl) N^nieì; nessuno 

Speciale: Mocchtno da Scrìvere, Oggetti: Munizioni per Fucile 

Scotola per Oggetti ^ ^ (xl),Speciale: Ascensore verso le 

fogne. Stanza 6 

Stanza 4: Stanza o f<»tno di "H" 

Nemici: William Bìrkin - ói^Mirirà Stanza 9: Passaggio in costruzio- 

più tardi fie 

Oggetti: nessuno N^nìci: nessuno 

Oggetti: nessuno 

Stanza 5: Pozzo Nero 

Nemici: nessuno Stanzo 10: Stanza Magazzino R 

Oggetti: nessuno Nemici; nessuno 

Oggetti: Nastro d'Inchiostra (xl) 

Stanza 6: Passeraio. Sfilale: Macchina da Scrivere 

Nemici: Zombie (x3) Scatola per Oggetti 

Oggetti: nessuno 

Speciale: Ascensore verso te fogne, Stanza 11 : Scale per le fogne B1 
Stanza 8 Nemici: nessuno 

Oggetti: nessuno 

Stanza 7: Stanza dell'enigmo delie Speciale: Scala per le Fogne B1 
casse 

Nemki: nessuno Stanza 13: Tunnd delle Fogne 1 

Oggetti: Chiave di fiorì Nemki: nessuno 

^peciole: Mappa delle Fogne Oggetti: nessuno 


Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Stanza 5: Pezzo Nero 

Nemici: nessuno 

Oggetti: Proiettili Esplosivi (xl 

Stanza 6: Passerella 
Nemici: Zombie (x3) 

Oggetti: nessuno 
Speciale: Ascensore verso le 
fogne. Stanza 8 

Stanza 7: Stanza dell'enigma 
delle casse 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Chiove di fiorì 
Speciale: Mappa delie Fogne 

Stanza 8: Vkolo Cieco 
Nemici; nessuno 
Oggetti: nessuno. 

Speciale: Ascensore V'^so le 
fogne. Stanza 6 

Stanza 9t Passaggio in cosh'u- 


Stanza 13: Tunnel delle fogne 1 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 


Stanza 1 : Tunnel del Ragno 
Gigante 

Nemici: Ragni Giganti (x2] 
Oggetti: nessuno 
Speciale: Scala per la stazione 
di polizia B1, Stanza 5 

Stanza 2; Corridoio 
Nemici: nessuno 
Oggetti: nessuno 

Stanza 3: Stanza Magazzino L 
Nemici: nessuno 
Oggetti: Pianta Blu (xl). 


Stanzo 8: Vìcolo Cieco 


À 
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guida campiera; claire b 


I nizierete il gioco B di Clair sul lato lato destro 
della macchina della polizia distrutta. 
Dirigetevi alla vostra destra, superate i sette zombie 
ed entrate nel cancello di metallo. Vi troverete nel 
retro della stazione di polizia, dove vi aspettano tre 
zombie. Evitateli e prendete la Chiave della Cabina 
che troverete nel piccolo ufficio sulla destra. Uscite 
e correte indietro verso gli zombie, usate la chiave 
sulla porta di sinistra per accedere alla Piccola Area 
di Lavoro. 

Piccola Area di Lavoro 

Sul tavolo di sinistra troverete una scatola di proiettili 
per pistola, un Nastro d'inchiostro ed una Macchina 
da Scrivere. Mentre esplorate quest'area udirete uno 
strano rumore. Se cercate di uscire dalla porta da cui 
siete entrati, due zombie vi attaccheranno durante il 
caricamento della schermata. Anche se uccidete gli 
zombie non riuscirete ad uscire, perciò non apritela. 
Andate alla porta opposta e correte oltre i sei zombie 
per dirigervi verso le scale. Arriverete all'Eliporto sul 
tetto. Rilassatevi e godetevi il filmato, 

L'Eliporto 

Dovrete spegnere le fiamme dell'elicottero cosi come 
avete fatto nel gioco A. Il vostro primo compito è tro¬ 
vare il Comando della Valvola. Entrate nella porta 
metallica a sinistra dell'elicottero e fatevi strada attra¬ 
verso il corridoio degli uccelli. Non dimenticatevi di 
prendere la Pianta Verde vicino alla porta. 

Otto uccelli vi aspettano verso la fine del corridoio, 
così state pronti alla lotta. Dopo averii uccisi cercate 
vicino ai corpi per trovare una scatola di proiettili per 
pistola. Entrate nella porta davanti a voi per andare alla 
Scalinata Est 2F, Non dimenticate di prendere la Pianta 
Verde. Ora dirigetevi giù ed entrate nella Sala delle 
Ventole dove troverete altre due Piante Verdi. 

La Sala delle Ventole 

Cercate vicino al corpo per trovare una scatola di 
proiettili per pistola e state pronti ad uccidere cinque 
zombie. Prendete il Comando per Valvola sul lato sini¬ 
stro delta stanza. Un'altra scatola di proiettili per pisto¬ 
la si: trova nell'ufficio a sinistra, così come un'altra 
Pianta Verde (sotto il tavolo). La cassaforte ha la stes¬ 
sa combinazione usata nei gioco A: 2236, All'Interno ci 
sono dei Proiettili d'Acido e la mappa della stazione dì 
polizia. Tornate indietro nella parte principale della 
stanza e recuperate il Nastro d'inchiostro sulla scriva¬ 
nia sotto la prima ventola. 

Questo è tutto con questa stanza, quindi tornate indie¬ 
tro giù per la scala e poi nei corridoio degli uccelli. Non 
andate però all'Eliporto, prima dovete trovare un'arma 
migliore. Seguite il corridoio degli uccelli fino alla fine e 
poi entrate nel Corridoio degli Elicotteri. Qui incontrere¬ 
te due Lickers, state attenti. Se sarete abbastanza velo¬ 
ci potete entrare nella prima porta che vedete senza 
.combattere. Questa porta conduce alia Sala d'Aspetto. 

La Sala d'Aspetto 

Qui troverete una Macchina da Scrivere, un Nastro 
d'inchiostro, una scatola di proiettili per pistola, il dia¬ 
rio della Segretaria A ed una scatola per oggetti. 
Assicuratevi di prendere tutto e dirigetevi verso l'altra 
porta della stanza. 

Il Corridoio 2F 

E' il corridoio del secondo piano, dimora di cinque 



La Sala Principale 

,' Usate la medaglia dell'Unicorno 
! sulla grande statua per ricevere la 

J l Chiave di Picche. Afferrate il lancia 
i granate ed il Nastro d'inchiostro vicì- 
1 no al computer. Ora potete spegnere 
I le fiamme deH'elicottero sul tetto, 
I quindi dirigetevi verso l'Eliporto. 

Eliporto 

Usate il Comando per Valvola, sulla 
valvola dell'acqua (si trova a sinistra 
della porta) per spegnere il fuoco. Se vi 
guardate intorno, vicino al vapore trove¬ 
rete dei Proiettili d'Acido. Quando rientrerete nel cor¬ 
ridoio degli uccelli un filmato vi mostrerà Tyrant. Lui 
scenderà nel Corridoio degli Uccelli, cosi dovrete cor¬ 
rergli dietro e fare del vostro meglio per ucciderlo. Il 
metodo migliore è usare quattro proiettili d'acido. Se 
riuscite ad atterrarlo, esaminate il suo corpo per trova¬ 
re una scatola di proiettili per pistola. Naturalmente, 
come in un film dell'orrore non è davvero morto e si 
farà rivedere più avanti nel gioco. 

Seguite il Corridoio degli Uccelli fino alla fine ed entra¬ 
te nel Corridoio degli Elicotteri. Se non avete ucciso 
prima i due Lickers, ora sarete costretti ad affrontarli. 
Proseguite e sorpassate la carlinga deil'elicottero. 
Prendete la porta a destra (comincerà un breve filma¬ 
to e sentirete urlare dietro la porta chiusa). Questa è la 
Stanza della Statua di Gioiello Rosso, 

La Stanza della Statua di Gioiello Rosso 

Non potete risolvere subito questo rompicapo (perché 
non avete i due gioielli rossi), così prendete la Carta 
d'Accesso Blu a per terra a sinistra della statua. Se 
tentate di lasciare la stanza un Licker scenderà giù dal 
lucernario. Potete ucciderlo facilmente con i Proiettili 
d'Acido. Ora tornate indietro nella saia principale ed 
usate la Carta d'Accesso Blu sul computer. Questo 
sbloccherà le due porte laterali su questo piano e quel¬ 
la doppia al secondo piano. Entrate nella porta a sini¬ 
stra dell'Entrata Principale, verso l'Area Reception 1. 

L'Area Reception 1 

Qui vi aspettano tre Zombie. Il Memorandum della 
polizia, che mostra la combinazione della cassaforte è 
sul sofà. Usate il Grimaldello sul cassetto chiuso nel¬ 
l'angolo in fondo alla stanza e troverete uno Spray 
Medico. E' tutto per questa stanza, così uscite dalla 
porta sul retro ed entrate nella Stanza dei Circuiti 1 
dove aprirete la prima porta usando la Chiave di 
Picche. 

La Stanza dei File Incasinati 

A sinistra della macchina fotocopiatrice potete trovare 
il rapporto della pattuglia. Nello stanzino a destra della 
porta troverete un Nast'o d'inchiostro. Come nel 
gioco A, spingete la scaletta al vicino mobile nero. 
Questa volta ci troverete un accendino. Uscite dalla 


stanza e seguite il corridoio fino alla porta successiva. 
Non scordate la Pianta Verde alla fine del corridoio. 

Il Corridoio con Finestre 

Quando percorrete questo corridoio, due zombie si 
irromperanno dalle finestre. Fate attenzione e passate 
la doppia porta. Ora siete nella sala riunioni. Sul tavolo 
a destra del palco potete trovare il rapporto dell'ope¬ 
razione 1. Andate nel retro ed usate l'accendino sul 
caminetto per accendere il fuoco. Ora potrete prende¬ 
re il primo dei gioielli rossi. C'è anche una scatola di 
proiettili per la pistola in un angolo di questa stanza. 
Tornate indietro nel Corridoio con le Finestre e prose¬ 
guite nell'area successiva, quella con la scala. 
Prendete le due Piante Verdi davanti alla porta della 
Camera Oscura ed entrate. 

La Camera Oscura 

Sulla sinistra della Macchina da Scrivere c'è un Nastro 
d'inchiostro per i salvataggi. Il Rapporto di Operazioni 
2 si trova proprio dietro la Macchina da Scrivere. 
Potete usare la stanza nel retro per sviluppare tutte le 
pellicole che troverete. L'armadietto metallico a sini¬ 
stra della porta contiene un cambio di costume ed 
un'arma segreta. Per prendere la chiave deH'arma- 
dietto, bisogna completare il giocare B sia con Claire 
che con Leon, Consultate la guida di RE2 pubblicata 
sul numero scorso per avere maggiori indicazioni. 
Uscite ed andate alla vicina scalinata. Seguite il corri¬ 
doio finché non arrivate ad una stanza con tre statue 
dentro. Per risolvere questo semplice enigma, preme¬ 
te la statua grigia sulla piastra di sinistra e la statua 
marrone sulla piastra di destra. Se le avrete messe 
nell'esatta posizione sentirete un "click" e la statua 
centrale lascerà cadere un Gioiello Rosso. Prendetelo 
ed uscite dalla porta vicina. 

Il Corridoio Verso l'Ufficio S.T.A.R.S. 

Siete nel corridoio che porta all'ufficio S.T.A.R.S. 
Entrate nella prima porta che incrociate e incontrerete 
Leon. Dopo aver parlato con voi, vi darà il Diario di 
Chris ed un Walkie-Talkie. Camminate verso la scriva¬ 
nia di Chris e prendete la Chiave di Quadri. Troverete 
una balestra nell'atmadietto di metallo a sinistra della 
porta. Quando tentate di lasciare la stanza, il fax si 
accenderà e stamperà un file chiamato "Mail to 
Chris". Aspettate un momento e leggetelo. Dopo 
essere usciti dall'ufficio S.T.A.R., vedrete Sherry attac¬ 
cata da uno zombie. Tirate fuori le armi e fare fuori 
quel bastardo. 

Area Reception 3 

Proseguite alla porta successiva. Siete ora neli'Area 
Reception 3, dove quattro zombie stanno masticando 
un gustoso cadavere. La via più facile per sbarazzarvi 
degli zombie è di usare i proiettili esplosivi del lancia- 
granate quando vi si avvicinano in gruppo. Se siete for¬ 
tunati li sterminerete con un colpo solo. Ora usate il 
grimaldello sul cassetto della piccola scrivania che si 
trova in fondo al passaggio di destra. Dentro c'è una 
scatola di munizioni per pistola. 

La Biblioteca 

Entrate nella porta successiva e salite le scale e segui¬ 
te la balconata a sinistra. Potrete anche cadere dalla 
balconata fino al piano inferiore. Qui troverete due 
cose: una scatola sul muro ed un interruttore che 
aprirà un passaggio segreto sull'area sala della 
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Biblioteca. Incamminatevi lungo il Passaggio ed attiva¬ 
te il pannello sullo scaffale più a sinistra. 

Questo vi permetterà di spostare lo scaffale a destra 
0 a sinistra. Muovetelo verso l’altro scaffale ed 
entrambi spostateli a destra: questo farà aprire la sca¬ 
tola sul muro dell'area segreta, rivelando la Pietra del 
Serpente. Prendetela ed uscite attraverso la porta 
principale che troverete dall'altra parte della stanza. 
Dirigetevi verso il Corridoio Principale 2F e rientrate 
nella Stanza delle Statue di Gioiello Rosso. 
Assicuratevi di avere entrambi i gioielli e posizionateli 
sulle due statue laterali per prendere la prima metà 
della pietra blu. Dopo esservi assicurati di avere con 
voi la Chiave di Quadri, tornate nel iato ovest (sinistro) 
deH’edificio e scendete verso il primo piano. Prendete 
il corridoio di destra (non quello con la Camera Oscura) 
ed entrate nella stanza dell'armadietto. Nota: quando 
arrivate ai piedi della scala, cinque zombie vi aspetta¬ 
no. Prendete la mira col lanciagranate e state sicuri 
che non vi disturberanno più. 

Stanza deirArmadietto 

Troverete un po' di dardi per balestra negli armadietti. 
La Bomba al Plastico è neH'armadietto sul lato destro 
dell’altra stanza. Dovrete usare il grimaldello per 
entrarci. Dall'altro lato della parete con gli armadietti 
c'è un cassetto con dentro la pellicola B. 

Uscite dall'altra porta e andate verso la Stanza con 
molti Tavoli. Ci sono quattro zombie, così preparate la 
pistola. Prendete la Pianta Verde e il Detonatore sul 
tavolo nell'area uffici. Se avete preso la bomba al pla¬ 
stico ora potete unirla al detonatore per creare la 
Bomba con Detonatore. Dall'altra parte della stanza, 
sul tavolo di fronte ai due grandi armadietti, potete tro¬ 
vare il file "Memo to Leon". C'è anche una scatola 
con proiettili per pistola dentro uno degli armadietti. E' 
tutto per questa stanza, così tornate nella Saia 
Principale usando la porta di fronte a voi. Nota: una 
volta che uscite la porta resta aperta, così in seguito 
potrete entrare ed uscire a vostro piacimento. 


dete lo spray un Licker irromperà attraverso uno spec¬ 
chio e vi si piazzerà davanti. Se ci riuscite cercate di 
scappare senza combattere. 

Far Saltare in Aria l'Elicottero 

Ricordate il corridoio dell'elicottero? Dirigetevi li ed 
assicuratevi di avere la Bomba con Detonatore da 
usare sulla porta chiusa. Dopo esservi aperti la strada 
fate il vostro ingresso neH'Ufficio del Capo Iron. 

L'Ufficio del Capo Iron 

Andate alla scrivania del capo e provate ad ispezionar¬ 
la. La sedia ruoterà e vi troverete faccia a faccia con il 
Comandante Brian Irons. Come vedrete nel filmato, 
sta iniziando ad impazzire. Non c'è niente da fare per 
ora se non lasciare la stanza attraverso l'altra porta 
Proseguite fino a raggiungere la Sala delie Esposizioni 
Sherry si trova qui, ma dovrete accendere la luce per 
vederla. Sempre in questa stanza troverete il Diario B 
della Segretaria e una scatola di proiettili per pistola 
Tornate nell'ufficio del Comandante Irons e prendete 
la Chiave di Cuori. Lui non è più qui, ma potete trova¬ 
re il Diario del Capo sulla sua sedia. Se guardate atten¬ 
tamente la fotografia dietro alla scrivania, questa si 
aprirà rivelandovi un rompicapo. Ora non vi resta che 
trovare tutte le differenti pietre quadrate e incastrarle 
nelle aperture. 

Per ora è tutto per quanto riguarda i piani principali, è 
tempo di andare nella prima sezione del livello semin¬ 
terrato. Lasciate quest'area scendendo per la scalina¬ 
ta Est. Entrate nuovamente nella sala del ventilatore, 
ma questa volta usate la Chiave di Cuori per uscire 
attraverso la porta poteriore che prima era chiusa. Vi 
trovate adesso nella Sala dei Circuiti 2. Ci sono cinque 
zombie in attesa di farsi un sandwich di proiettili esplo¬ 
sivi che voi gli avete preparato! Prendete la Pianta 
Verde ed i Proiettili d'Acido, poi scendete le scale 
verso la Stazione di Polizia B1. 

Stazione di Polizia B1 



Corridoio Marrone 

Adesso imboccate la porta di fronte, che porta all' 
Reception 2. Ci sono sei zombie ad 
attendervi, quindi state pronti. 

Prendete la Pianta Verde a sinistra 
delle macchinette automatiche 
ed attraversate la porta per 
entrare nel retro della stanza. 

Nel corridoio marrone tro¬ 
verete una Pianta Rossa, 
proseguite fino alla fine ed 
entrate nella porta a destra. 

Questa è la Sala d'Attesa per 
gli Interrogatori. Appena den¬ 
tro un Licker cadrà su di voi 
dal soffitto. Usate un 
Proiettile d'Acido per scio¬ 
gliere questo schifo-umano. 

Sfortunatamente il solo ogget¬ 
to nella stanza è una scatola di 
proiettili per pistola sul ripiano di 
legno. 

Sala Interrogatori 

Tornate nel corridoio ed entrate 
nella porta grigia alla vostra destra. La 
Chiave di Quadri aprirà questa porta. 

Dentro c'è uno Spray Medico e la Pietra 
dell'Aquila. Attenzione! Appena pren¬ 


Passate per il tunnel principale e dirigetevi verso l'in¬ 
tersezione a "T" e uccidete i cinque zombie. La 
Area miglior strategia è cercare di avere sempre gli zombie 
di fronte. Ora girate a destra ed aprite la grande porta 
della sala controlli. 

Sala Controlli 

Una Pianta Verde è alla vostra sinistra ed un conte¬ 
nitore di proiettili incendiari alla vostra destra. Girate 
attorno al macchinario al centro e raccogliete la 
Mappa della Stazione di Polizia B1. Andate al pan¬ 
nello di controllo dell'energia ausiliaria e mettete 
pulsanti nelle seguenti posizioni: SU, GIU', SU, 
GIU', SU. Questo darà energia al macchinario di 
lettura schede magnetiche fuori dall'armeria. 
Andatevene uscendo dalla porta di metallo dal¬ 
l'aspetto sporco, vi troverete verso il Sentiero 
Esterno. Sul pavimento, a pochi passi dalla porta, 
troverete una Pianta Rossa. Sarete assaliti da 
due cani, uno da dietro ed uno da davanti. La 
cosa migliore da fare è correre velocemente 
fino alla botola che si trova sul fondo e scende¬ 
re. Quando risalirete in questa locazione i due 
cani saranno ambedue di fronte a voi e sarà 
molto più facile farli fuori. 

Passaggio in Costruzione 

Alla fine del condotto vi troverete nel 
Passaggio in Costruzione. Entrate nella 
porta a sinistra (magazzino R) e salvate il 


gioco. Non scordatevi di prendere il nastro di inchio¬ 
stro vicino alia Macchina da Scrivere prima di andar¬ 
vene. Appena fuori incontrerete Sherry. Dopo aver 
parlato con voi si infilerà in apertura del passaggio ed 
atterrerà nel Vicolo Cieco. Assumerete ora il controllò 
di Sherry. 

Dispositivo di Fognatura 

Prendete l'ascensore fino all’area passerella. Cì sono 
tre zombie ributtanti qui, dovrete fare del vostro 
meglio per evitarli. Sherry non ha alcuna arma e quin¬ 
di è indifesa. Correte alla porta sulla sinistra della pas¬ 
serella ed entrateci. Questa vi conduce alfa Stanza 
con l'Enigma delle Casse. 

Scendete le scale fino alla piscina vuota, dove trove¬ 
rete tre casse di legno. Spingete la cassa a sinistra 
contro il muro. Adesso salite sulle due casse a destra 
e spingete quella centrale accanto a quella che avete 
accostato al muro. Salite sull'ultima cassa e spingete¬ 
la verso il muro. Tutte e tre le casse dovrebbero esse¬ 
re sulla stessa linea retta. Salite le scale ed attivate il 
pannello di controllo delle fogne, che riempirà d'acqua 
la piscina. Le casse si innalzeranno permettendovi di 
raggiungere la parte della stanza dove si trova la 
Chiave di Fiori. Prima di tornare indietro ricordatevi di 
prendere la mappa è appesa alla parete vicino alla 
porta. 

Pozzo Nero 

Correte verso l'altra porta facendo attenzione ai due 
zombie. Questa conduce al Pozzo Nero dove trovere¬ 
te dei Proiettili Esplosivi. Dopo averli presi evitate gli 
zombie un'altra volta e tornate all'ascensore nel vico¬ 
lo cieco. Una volta finito il filmato, riprenderete il con¬ 
trollo di Claire e sarete anche in possesso dei Proiettili 
Esplosivi e della Chiave di Fiori. E' tutto per questa 
sezione, così tornate nel tunnel principale della 
Stazione di Polizia B1. 

Ritorno alla Stazione di 
Polizia B1 

Due zombie vi aspettano a braccia aperte, quindi state 
pronti. Dopo averli sistemati usate la Chiave di Fiori 
per entrare nella Saia Autopsie. Una carta d'accesso 
rossa si trova neH'armadietto all’estrema sinistra della 
stanza. Attenti: quando entrate nella stanza due 
Lickers scenderanno dai soffitto e vi attaccheranno! 
Meglio avere qualche Proiettile d'Acido, perché non 
c'è modo di fuggire. 

Adesso avete la carta d'Accesso Rossa (e magari 
siete sopravvissuti ai Licker). Dirigetevi verso 
l'Armeria ed usate ia Carta d'Accesso Rossa per 
aprire la porta. Entrati nella stanza troverete sulla 
sinistra dei Proiettili d'Acido ed una scatola di proiet¬ 
tili per pistola, NeH'armadietto in fondo alla stanza ci 
sono una Mitraglietta ed uno Zaino, i due migliori 
oggetti che potete trovare nella Stazione di Polizia. 
Assicuratevi di prendere tutto e dirigetevi verso il 
garage. 

Garage 

I due cani che vi danno il benvenuto sono abbastanza 
facili da superare. Grazie a Leon ora avrete accesso al 
Blocco Celle. Prima di lasciare questa sala ricordatevi 
di prendete la Pianta Verde nell'angolo in fondo. Aprite 
la porta e dirigetevi lungo il Corridoio fino ad arrivare al 
Blocco Celle. Dovrete affrontare altri due cani; cercate 
sempre dì averli entrambi di fronte e non sarà difficile 
farli fuori. Sul tavolo in fondo alla stanza troverete la 
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Pellicola B. Prendetela ed entrate nel cancello metalli¬ 
co vicino a VOI. 

Siete finalmente arrivati nel Blocco Celle. Qui cl sono 
un paio di Piante, ed un po' di dardi per la vostra bale¬ 
stra. Prendete tutto ed uscite dall'altra porta che si 
trova nel Corridoio del Blocco Celle. Sarete ora nel 
Canile, dove due cani vi attendono con la bava alla 
bocca. Troverete anche due Piante Blu e l'importantis¬ 
sima manovella. Assicuratevi dì prendere tutto e tor¬ 
nate alla scala che vi porta alla Sala dei Circuiti 2. In 
cima alla scala cl sono cinque zombie affamati che vi 
aspettano. Chissà da dove arrivano tutti questi zom¬ 
bie! 

Ritorno alla Stazione di 
Polizia 

Ora dovete usare la Chiave di Fiori per aprire la porta 
alla fine della scale ed entrare nei Dormitori, Qui den¬ 
tro troverete dei Proiettili d'Acido ed il diario del guar¬ 
diano sul retro della stanza. Uscite e dirigetevi al 
Corridoio Marrone, dove si trova la sala interrogatori. 
Usate la Chiave di Fiori per aprire la porta verde in 
fondo al corridoio. Siete arrivati nella Sala Stampa. 

La Sala Stampa 

Camminate verso la fornace sul retro ed usate l'ac¬ 
cendino per accenderla. Disponete le tre statue sulla 
parete nel seguente ordine: 12,13,11. Se avrete fatto 
tutto correttamente dalla parete cadrà un ingranaggio 
dorato. Attenzione, quando cercherete di raccoglierlo 
dalla parete balzerà fuori Tyrant, che vi attaccherà. 
Preparate t Proiettili d'Acido e sparategliene quattro. 
Se cercate di fuggire, lui vi inseguirà sfondando il 
muro. Anche se lo atterrate in questa stanza, lui sfon¬ 
derà comunque la parete e vi attaccherà nel corridoio 
marrone, I Proiettili d'Acido sono sempre l'arma 
migliore per sbarazzarsi di lui entrambe le volte. Una 
volta morto, ispezionate il corpo del Tyrant per trovare 
una scatola di proiettili per pistola. Ss lo abbatterete 
due volte, la seconda troverete dei dardi per balestra. 
La vostra prossima tappa è la Sala Ingranaggi, che si 
trova al terzo piano. Controllate che nel vostro inven¬ 
tario sia presente la manovella. 

Sala Ingranaggi 

Andate alla biblioteca del secondo piano passando per 
la Sala Principale. Attenzione a non farvi prendere di 
sorpresa dal Licker. Salite la scala della biblioteca ed 
entrate nella stanza in cima. Proseguite per il 
Corridoio Principale 3F, ed entrate nella Sala 
Ingranaggi. All'Interno usate la manovella nel foro qua¬ 
drato sul muro. Si abbasserà una scala di legno che vi 
premetterà di raggiungere l'attico. Inserite l'Ingra¬ 
naggio Dorato ne! meccanismo per aprire la porta alla 
vostra destra. Qui dentro troverete la Pietra Blu 2. 
Unitela alla Pietra Blu 1 per formare la Pietra del 
Giaguaro. 

Quando cercate di uscire per tornare alla biblioteca, 
Tyrant farà un'altra apparizione, Preparate i soliti quat¬ 
tro Proiettili d'Acido. Se ispezionate nuovamente il suo 
corpo troverete un contenitore di Proiettili Esplosivi. 

Ritorno all'Ufficio de! Capo Iron 

Ricordate il dipinto nell'ufficio del Capo Ironi’ Beh, è lì 
che dovete usare le tre pietre che avete trovato. 
Dirigetevi lì. Una volta entrati incontrerete di nuovo 
Sherry. La bambina vi seguirà fino a quasi la fine del 
gioco. Andate al dipinto ed usate le tre pietre. Una 
volta posizionate, il muro laterale rivelerà un'entrata 



segreta con un documento per terra: "Mail to thè 
Chief", Ora prendete l'ascensore e scendete nella 
stanza segreta del Capo Iron. 


La Stanza Segreta del Capo Iron 

Quando entrate nella stanza incontrerete di nuovo 
il Capo Iron. Comincerà un filmato che fornirà dei 
dettagli sulla Umbrella Ine. ed il G-Virus. 
Purtroppo il Capo Iron muore prima di poter finire 
il suo discorso. Guardatevi intorno e prendete i 
Proiettili d'Acido. Questi saranno probabilmente la 
vostra migliore arma contro l'orrore che sta arri¬ 
vando. Se non avete salvato il gioco, questo è 
un buon momento per farlo. Quando sarete 
pronti, scendete nella botola ed affrontate lo 
spaventoso parassita che ha ucciso il coman- / j 
dante Irons. Dopo circa sei Proiettili d'Acido 
0 Esplosivi, il mostro cadrà dalla passerella 
metallica. 

Andate a prendere Sherry e tornate qui. 
Abbassate la scala alla fine della passe¬ 
rella metallica ed usatela per entrare 
ne! secondo basamento dell'a¬ 
rea delle fogne. 


Nelle Fogne B2 

Appena entrati vedrete Tyrant sopra di voi. E' lì che vi 
aspetta: è meglio battere in ritirata. Quando fuggite 
nella stanza successiva, Sherry verrà risucchiata attra¬ 
verso lo scarico e cadrà in un'altra area delie fognatu¬ 
re. Non potete salvarla ora, così continuate a dirigervi 
nel Tunnel delle Fogne 2 

Sala Controlli 1 

Prendete le due Piante Blu e poi entrate nella stanza. 
Troverete una scatola di proiettili per pistola e un docu¬ 
mento sul tavolo largo. Uno Spray Medico è nell'ar- 
madietto a destra della Macchina da Scrivere. Vicino 
ad essa troverete anche un Nastro d'inchiostro. Una 
volta preso tutto ciò che la stanza ha da offrire usate il 
grimaldello per avere accesso al magazzino sotto¬ 
stante, Questa è un'altra area in cui Claire ha accesso 
e Leon no. 

Magazzino 

Quaggiù potete prendere i Proiettili Esplosivi e dei 
dardi per balestra. Sarete costretti a sprecare munizio¬ 
ni per liberarvi di uno zombie. L'altra porta presente in 
questa stanza non porta a niente di utile. Tornate indie¬ 
tro nel condotto e prendete l'ascensore fino al corri¬ 
doio. Inizierà un filmato su Leon. Mentre vi dirigete 
verso la stanza successiva assicuratevi di prendere la 
Mappa dell'Area Fognature appesa alla parete, poi 
prendete il Passaggio verso la ventola gigante. 

Passaggio verso la Ventola Gigante 

Qui vi aspettano due ragni giganti, siate estremamen¬ 
te pronti. Sono molto veloci e possono sputarvi contro 
del veleno. Andate a sinistra nel condotto verso l'altro 
corridoio. Prendete il contenitore di Proiettili incendiari 
e la Medaglia del Lupo. Fate del vostro meglio per evi¬ 
tare 0 uccidere i due schifosissimi ragni. Prendete il 
percorso a sinistra ed uscite attraverso la porta metal¬ 
lica delle fogne. 

Sala della Cascata 

Quando entrerete apparirà Annette Birkin che vi spie¬ 
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gherà cosa è successo a suo marito 
William e perché adesso lui sta dando la 
caccia a Shern/. Quando lei avrà finito di 
parlare avvicinatevi al Segnalatore di 
Pressione dell'Olio ed usate la manopola per 
abbassare un ponte. Attraversatelo e pren¬ 
dete le due piante verdi. Proiettili incendiari 
ed un nastro di inchiostro sono vicino alla 
Macchina da Scrivere. Prima di uscire dalla 
stanza, usate la manopola sull'altro segnalato¬ 
re di pressione per alzare il ponte ad un livello 
più alto. 

Tunnel dell'Alligatore 

I Una volta raggiunto il Tunnel dell'Alligatore, cor- 
, j I rete verso il fondo. Vedrete Sherry svenuta e 
•- verrete attaccati dall'alligatore che salterà 
fuori dall'acqua. Il suo latrato è anche peggio¬ 
re del suo morso, ma non temete; ecco un 
modo infallibile per sconfiggerlo. 

Tornate alia porta da dove siete entrati e trova¬ 
te il pannello di controllo sul lato sinistro del tun¬ 
nel. Attivatelo ed una tanica di gas cadrà a terra. 
Arretrate di qualche passo e aspettate l'alligato¬ 
re. Quando raggiunge la tanica il rettile l'azzannerà. 
Ora sparate due colpi al cilindro e causate un'esplo¬ 
sione che spazzerà via la testa dell'alligatore. 

Dopo averlo ucciso, correte alla fine del tunnel ed atti¬ 
vate la serratura elettrica sulla parete che aprirà una 
porta. Entrate nella stanza della spazzatura e prendete 
il Nastro d'inchiostro nascosto sul lato destro. Tornate 
indietro fino alla Stanza del Ponte 2F. Seguite la pas¬ 
serella metallica fino alla caletta col cadavere. 
Prendete la Medaglia dell'Aquila ed il Diario di Gestore 
delle Fognature, poi uscite verso la Cascata. Usate il 
Comando per Valvola che rallenterà la ventola gigante, 
così da poter introdurvi lungo l'albero del ventilatore. 
Uno sciame di insetti cercherà di attaccarvi quindi cor¬ 
rete velocemente dall'altra parte. Nota: quando attra¬ 
verserete di nuovo il Passaggio per la Ventola Gigante, 
i Ragni se ne saranno andati, ma tre zombie verranno 
alla vita e vi attaccheranno. 

Fermare la Cascata 

Nella parte destra della stanza, vicino alla cascata, c'è 
una macchina per il controllo delle autorizzazioni. 
Inserite sia il medaglione del lupo che quello dell'aqui¬ 
la e la cascata si fermerà. L'acqua si essiccherà com¬ 
pletamente in tutta la fognatura. Adesso avete acces¬ 
so alla Passerella di Legno. 

Qui non c'è nulla di interessante, così continuate verso 
la Stanza della Funivia 1. Avvicinatevi al vagone ed atti¬ 
vate il pannello dell'energia. Questo fa arretrare la cabi¬ 
na e VI permette di accedere alle porte sul lato sinistro. 
Se tentate di salire, apparirà Sherry e comincerà un fil¬ 
mato. La bambina vi seguirà. 

Fabbrica Abbandonata B1 

Usate la funivia tram fino alla Stanza della Funivia 2. 
Alla vostra sinistra c'è una pistola Flare, che potete 
attivare col vostro accendino. 

La pistola lancerà una fiammata che illuminerà la stan¬ 
za rivelando la Chiave della Scatola delle Armi. 
Prendetela ed uscite nel Corridoio a forma di Y. 

Qui ci sono quattro zombie, così siate pazienti e cam¬ 
minate lentamente lungo gli angoli della stanza. 
Arrivate alla fine del braccio di sinistra e troverete i 
colpi per la Sparkgun. La biforcazione a destra contie¬ 
ne una porta che conduce alla seconda stanza del 
Corridoio a Forma di Y. Qui ci sono quattro zombie. Alla 
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fine potrete prendere due utili Piante Verdi. Alla fine 
dell'altra biforcazione, quella di sinistra un condotto vi 
porta alio spogliatoio della fabbrica. Questa stanza si 
trova al primo plano della fabbrica abbandonata. 

Fabbrica Abbandonata 1F 

Nell'angolo posteriore sinistro di questo spogliatoio 
potrete trovare un contenitore di Proiettili Incendiari ed 
uno di Proiettili Esplosivi. Uno Spray Medico è nasco¬ 
sto nel cassettone a sinistra della porta. Andate avan¬ 
ti e salvate il gioco, perché sta per arrivare un'altra bat¬ 
taglia con Tyrant. 

Sala di Trasporto 1 

Potete trovare una scatola di proiettili per pistola 
nascosta vicino ai barili. A sinistra della porta c'è appe¬ 
sa una mappa della fabbrica. Prendetela e scendete 
con l'ascensore fino al livello inferiore. Camminate 
sulla passerella metallica ed entrate nella Sala Motori. 

Sala Motori 

In fondo a questa stanza troverete la chiave del 
Pannello di Controllo sopra il pannello di controllo prin¬ 
cipale. Se accendete il monitor sulla sinistra delia chia¬ 
ve, vedrete Tyrant che cerca d'entrare nella 
stanza! Anche se fate finta di nulla e non accen¬ 
dete il monitor Tyrant vi attaccherà comunque 
e voi vi sarete persi una simpatica sequenza fil¬ 
mata. Come sempre, per terminare questo 
round ci vuole qualche Proiettile d'Acido. 
Dirigetevi nello spogliatoio della fabbrica ed 
usate la Chiave del Pannello di Controllo sul 
pannello che troverete qui. Questo attiverà il 
Trasporto. 

Trasporto 

Attivate il Pannello di Controllo del Trasporto e 
questo inizierà a scendere verso il Laboratorio 
B4, Stanza 2 A questo punto sentirete degli 
strani suoni provenire da fuori, andate avanti ed 
uscite dalla porta. Come girerete attorno al 
Trasporto, farà la sua apparizione la forma muta¬ 
ta di William Birkin, che vi attaccherà. Le migliori armi 
da usare contro di lui sono probabilmente i Proiettili 
Incendiari e quelli Esplosivi. Tenetevi a distanza di sicu¬ 
rezza perché i suoi artigli fanno veramente male. 
Appena lo avrete sconfitto, ritornate nel Trasporto e 
guardatevi un altro spezzone filmato. 

Il Trasporto si fermerà per problemi di surriscaldamen¬ 
to lasciandovi nella Sala di Trasporto 3. 

Andate di fronte al Trasporto ed arrampicatevi sul 
bordo. Entrate nel condotto di ventilazione che vedre¬ 
te di fronte a voi e arriverete ad un altro passaggio. 
Naturalmente, per uno scherzo del destino, il 
Trasporto si rimetterà in moto e porterà Sherry nel 
livello inferiore del Laboratorio. 

Andate a sinistra ed entrate nella Sala delle Pompe 1. 
Ci troverete una Scatola per Oggetti, una Pianta Verde, 
un ascensore ed una cassa dallo strano aspetto. Con 
l'ascensore scendete verso l'area inferiore della stan¬ 
za. Qui troverete II Rapporto P-Epsilon, un contenitore 
di Proiettili Incendiari, un Nastro d'inchiostro ed una 
Macchina da Scrivere. C'è anche un altro ascensore 
che vi porterà alla Sala Controlli. 

Sala Controlli 

Usciti dall'ascensore entrerete nella sala controlli dove 
troverete due Lickers ad aspettarvi. Uccideteli e diri¬ 
getevi dall'altra parte della stanza. Attivate l'interrutto¬ 
re di accensione dell'ascensore e ritornate alla Sala 
delle Pompe 1 . Dirigetevi verso il passaggio in cui 


siete atterrati, ma questa volta andate a destra e usate 
il grande ascensore per raggiungere la Sala di 
Trasporto 2. Questo è il posto dove arrivavate nel 
gioco A. Attenzione: qui ci sono cinque zombie senza 
pelle! 

Laboratorio B4 

Stanza della Sicurezza 

Troverete una Pianta Verde sopra il frigorifero, vicino 
al lettino dove è distesa Sherry. Un po' di munizioni 
incendiarie si trovano negli armadietti sul lato oppo¬ 
sto della stanza. Un caricatore di proiettili d'acido è 
sul tavolo. Dall'altra parte della stanza troverete una 
Macchina da Scrivere ed un Nastro d'inchiostro. 
Uscite dalla stanza della sicurezza e dirigetevi nel 
corridoio a sinistra. Questo conduce alla Stanza di 
Comunicazione Centrale, che ospita i principali siste¬ 
mi di interruzione di tutto l'edificio. Prendete il corri¬ 
doio con le luci rosse e seguitelo fino al Passaggio di 
Sinistra. Dovete entrare nella porta alla fine di questa 
stanza. 

Stanza dei Tentacoli 

Entrerete nella Stanza dei Tentacoli, che deve il suo 


nome ai tentacoli che fuoriescono dal condotto di ven¬ 
tilazione. Sparate un proiettile incendiario nel condotto 
e non ci saranno più pericoli. NeH'armadietto a destra 
della porta ci sono delle frecce per la balestra; mentre 
a destra del monitor troverete un documento: il "Lab 
Security Manual". Usate il computer per attivare il 
sistema anti-B.O.W. Sulla sinistra del letto troverete 
una Carta d'Accesso Blu ed il File di Registrazione 
Utente . Un po' di Piante Blu crescono ai lati dei letti - 
le potete usare tutte le volte che vi serve, ma non 
potete portarle con voi. Qui non c'è altro di utile, cosi 
arrampicatevi nel condotto di ventilazione da dove 
uscivano i tentacoli. 

Stanza dei Tentacoli 2 

La prima volta che entrerete in questa stanza incon¬ 
trerete due Lickers. Ci vorranno due proiettili esplosivi 
ciascuno per ucciderli. Non preoccupatevi però perché 
troverete due caricatori nella scatola di metallo in 
fondo alla stanza. Prendete il nastro di inchiostro men¬ 
tre andate verso la porta. Poi tornate nel Passaggio di 
Sinistra. Seguitelo fino alla stanza di comunicazione 
centrale e prendete il passaggio segnato dalle luci blu. 
Questo conduce al Passaggio di Destra. Entrate e diri¬ 
getevi verso la Sala Fredda. 

Sala Fredda 

Una scatola di fusibili è sul piccolo ripiano nell'angolo 
in fondo alla stanza. 



Usatela nel terminale centrale del cgrTiputef,.:a destrà''T.il:;:i 
del ripiano dove l'avete trovata. Si tramuterà. Ine! . ìf 
Fusibile Principale, che potrete usare sui' sistema drlTil; 
interruzione nella Stanza di Gomuriicaziorie Centràle. ; ; 
Poi non dimenticate di prendere, lo Spray Medico-';'T 
nascosto sugli scaffali di fronte ai terminali. Ora ritor-t T.ii' 
nate alla Stanza di Comunicazione Centrale per.trsarè-W 
il Fusibile Principale. Questo ridarà l'energia a rnòlteq T; 
delle porte automatiche neiredificio. La prirna delle 1 ci: 
quali si trova nel Passaggio di Sinistra dove vi rècheré- .-. '2 
te. Lì troverete un interruttore che aprirà"la pòrta-auto- : S 
matica dietro cui troverete due creature vegetali che ■ ■ 
potrete facilmente fare fuori con, due; colpi; incendiari. . 
Continuate e passate la porta :che cptnduce. nella .stari-., i.;;;' 
za con la scala verso B5. Uocideté;:l'uniea, creatura 
pianta e prendetevi cura degli altri due esseri vegetali.. £;;;£ 
Tornate al condotto che scende alilaboratòriO: B5 ed 
imboccatelo. Troverete due Piante Verdi a vostra 
disposizione. 

Laboratorio B5 

Sala con Porta di Evacuazione 

Appena entrati in questa stanza vi troverete faccia a n-l. 
faccia con tre Lickers: Uno verrà giu dai soffia h 3 
to, quindi in guardia. Aspettate di averlrtutti di ■ 
fronte e bersagliateli con i Proiettili Incendiari-.;i-il: 
Una volta superati i Lickers troverete tre Piante Il 
Verdi sul pavimento nella parte ampia dellai,'i.l 
stanza. Andate nel centro di controllo; all'e¬ 
stremità sinistra del pannello, sotto gli scher- K 
mi, troverete la mappa del laboiatòrio e, se ne 
avete bisogno, una cassa per -òggettL:' IJ 
Dirigetevi nella zona adiacente la stanza ideila 
tarma gigante e passate la grande porta .rnetaP il: 
lica per arrivare al laboratorio P4.. 

Laboratorio P-4 1 li? 

E' una stanza molto grande divisa iri'rtre sezioni,: . ;li 
le porte divisorie si aprono per mezzo di sensori: i ti 
grazie ai quali i cinque zombie possono spostar-';'; 
si liberamente. Fate attenzione: non. sàrétè-rriàì ’l:’- 
al sicurol Nella prima sezione della stanza c'è rarma^l;:! 
dietto delle armi che potrete aprire con rQmonima i i .v 
chiave. AH'interno troverete due scatoie di;pfbiettiii 11 
esplosivi. Cercate la Carta d'Accesso ai Làbóràtori ; 
nella sezione grande di questa stanza; è l'oggetto luo-' ili 
cicante sul tavolo bianco in fondo. Questa stanza rfon - i T 
ha altro da offrire, quindi dirigetevi verso la -Stanza della - ?ll 
Tarma Gigante. l-;! 


La Stanza della Tarma Gigante 

Per entrare dovrete usare la Carta d’Accesso ai 
Laboratori sul pannello di sicurezza fuori dati'entrata;.- 
Preparate i vostri Proiettili Incendiari pérchélG'è uilà 
Tarma Gigante appesa ad una parete della; sta-hzà.- 
Dopo averla eliminata, spazzate via i pùtridi-resti, dal 
computer vicino e digitate GUEST.. Il computer;regi¬ 
strerà l'immagine della vostra imprónta digitale-. 
Dirigetevi fuori e prendete il condotto che sale verso il 
livello del laboratorio B4, Mentre passate accanto ai 
bancone con i monitor della Sala di Controllo,; -'Annette 
farà un'altra apparizione e poi scapperà a cercare 
Sherry. Quando passate per la Stanza con la. Porta di 
Evacuazione, un altro Licker si calerà dal soffittò per 
sorprendervi. 


Fatevi strada verso i! Passaggio di Destra ed aprite la 
porta scorrevole. Questa rivelerà un'altra porta con 
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I '• vicino un sistema speciale per la verifica delle impron- 
i .. . te digitali. 

[ Se.avete già attivato con Leon questo pannello di 

i controllo, allora fatelo anche con Claire. La porta ora 

si aprirà perché ha due controlli separati per le 
impronte digitali. Dentro troverete una Mitraglietta o 
dei proiettili, 

Usate la Carta d'Accesso ai Laboratori per entrare 
nella porta sulla sinistra di quella scorrevole. 
Carbonizzate velocemente le due creature vegetali ed 
accendete l'interruttore per la luce situato sul lato sini¬ 
stro della stanza, vicino alla tanica di benzina. Nella 
parte posteriore di quest'area ci sono i Proiettili 
Esplosivi. 

. Ritorno alla Sala delle Pompe 1 

E' ora di tornare alla Sala deile Pompe 1. Dirigetevi alla 
Stanza del Trasporto 2 e usate l'ascensore fino al pas¬ 
saggio. Una volta nella Sala delle Pompe 1, dovrete 
: risolvere un veloce enigma. Spingete la strana cassa 
sul piccolo ascensore e scendete nell'area sottostante 
della stanza. Allora spingetela lungo il percorso stretto 
fino ad appoggiarla alla parete posteriore. Non temete, 
L non c'è modo di sbagliarsi. Ora salite sopra la cassa e 
;. : potrete raggiungerete un'area in cui non potevate arri- 
; ;. vare in precedenza. Usate la Chiave della Sala Controlli 
pererrtrare. 

Sala Controlli 

Ef Come entrate in questa stanza, un filmato vi mostrerà 
■ V Sherry con Tyrant. Alla fine Tyrant cade in un pozzo di 
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lava situato nella parte più bassa del Laboratorio. Il 
sistema di auto-distruzione dell'edificio si è attivato, 
cosi dovete correre subito al grande ascensore. 
Usatelo per tornare alla Sala di Trasporto 2 e poi diri¬ 
getevi nella Stanza di Comunicazione Centrale. 
Annette e Sherry sono li e voi sarete in grado di pren¬ 
dere la Chiave Maestra. 

Ora ritornate all'ascensore ed usate la chiave appena 
presa sui pannelli di controllo. Questo farà seguire 
all'ascensore un percorso diverso, facendolo arrivare 
alla stanza di Uscita del Treno. 

Stanza di Uscita del Treno 

Vi troverete automaticamente nel Treno (Carrozza 1 ), 
così andate sulla sinistra ed entrate nella Carrozza 2. In 
fondo alla trovate una Macchina da Scrivere, una sca¬ 
tola per oggetti, un Nastro d'inchiostro e la Chiave 
della Piattaforma. Salvate il gioco ed uscite usando la 
porta laterale della carrozza 1. In questo modo torne¬ 
rete nella Stanza di Uscita del treno. 

Usate la Chiave della Piattaforma sulla porta di metal¬ 
lo alla vostra sinistra ed entrate nella Stanza delle 
Prese. C'è un'altra scatola per oggetti se ne avete 
bisogno. Usate il ponte per raggiungere l'altro lato 
della stanza ed attivate il pannello di controllo. Ora 
dovreste trovare il Connettore ad S ed il Connettore ad 
N. Prendeteli entrambi ed imboccate l'altra porta. 

La Stanza di Tyrant 

Vedrete un generatore in questa stanza, ma mancano 
i connettori necessari a farlo funzionare. Usate quelli 


che avete appena trovato sul pannello di controllo per 
ridare energia al Treno. Sfortunatamente questo farà 
apparire Tyrant, così dovrete combatterlo per l'ultima 
volta. E' molto veloce e non c'è modo di evitarlo. 
Assicuratevi di avere molta salute! 

C'è un modo molto facile per batterlo. Colpitelo con un 
paio di Proiettili d'Acido, poi allontanatevi in fretta. Una 
donna misteriosa apparirà nell'ombra e vi getterà un 
lanciarazzi. Prendetelo in fratta e sparate a Tyrant. 
Basta solo un colpo, ma avete solo due razzi per riu¬ 
scire a centrarlo. Dopo averlo distrutto, tornate alla 
stanza del treno. Attivate il pannello di controllo sulla 
parte frontale della Piattaforma. Questo aprirà i cancelli 
che bloccavano la strada. Ora risalite sul treno ed 
andate nella Stanza di Controllo del Motore della 
Macchina. 

Stanza di Controllo del Motore 

Date energia al treno muovendo la grande manopola 
al centro della consolle principale. Dopo una sequen¬ 
za animata riprenderete il controllo di Claire. Tornate 
ancora nella Carrozza 2 e camminate in avanti finché 
non appare il nemico finale. Ha un aspetto disgusto¬ 
so e può causarvi seri danni. Colpitelo velocemente 
con tutte le armi che avete. La Mitraglietta e i 
Proiettili Esplosivi sono più efficaci. In fondo non è 
così difficile da battere. Appena fatta fuori quest'or- 
renda creatura, tornate sulla Carrozza 1 del treno per 
vedere la sequenza finale del gioco. Ora potete ese¬ 
guire la danza di vittoria che preferite perché il gioco 
B di Claire è finito. 


guida compierà: teon b 


nizierete il gioco B di Leon sul lato lato destro 
della macchina delia polizia distrutta. 
Dirigetevi alla vostra destra, superate i sette zombie ed 
entrate né! cancello di metallo. Vi troverete nel retro 
della stazione di polizia, dove vi aspettano tre zombie. 
Cercate di evitateli per risparmiare proiettili. Prendete la 
Chiave delia Cabina che troverete nel piccolo ufficio 
sulla destra. Uscite ed evitate ancora gli zombie. 
Correte in direzione della porta sulla sinistra che aprire¬ 
te con. fa Chiave della Cabina. Ora vi troverete nella 
Piccola Area di Lavoro. 

Piccola Area dì Lavoro 

Su! tàvolo di sinistra troverete una scatola di proiettili 
per pistola, un Nastro d'inchiostro ed una Macchina da 
Scrivere. Mentre camminate sentirete uno strano 
rumore, alle vostre spalle, Se cercate di uscire dalla 
porta da cui siete entrati, due zombie vi attaccheranno 
durante il caricamento della schermata. In ogni 
caso non :potrete uscire da questa porta, perciò 
non apritela. Andate alla porta opposta e corre¬ 
te oltre ì sei zombie per dirigervi verso le scale. 
Arriverete all'Eliporto sul tetto. Rilassatevi e 
godetevi it fiimato. 

L'Eliporto 

Dovrete spegnere le fiamme dell'elicottero 
ancora una volta. La prima cosa da fare è tro. 
vare il Comando della Valvola. Entrate nella 
porta metalìica a sinistra dell'elicottero e fate¬ 
vi strada attraverso il corridoio degli uccelli. 

Non dimenticatevi di prendere la Pianta 
Verde vicino alla porta. 

Qui vi aspettano otto fastidiosi uccelli, cosi 
state pronti alla lotta. Dopo averli uccisi cer¬ 


cate vicino ai corpi per trovare una scatola di proiettili 
per pistola. Entrate nella porta davanti a voi per andare 
alla Scalinata Est 2F. Non dimenticate di prendere la 
Pianta Verde, Ora dirigetevi giù ed entrate nella Sala 
delle Ventole dove troverete altre due Piante Verdi. 

La Sala delle Ventole 

Cercate vicino al corpo per trovare una scatola di proiet¬ 
tili per pistola e state pronti ad uccidere cinque zombie. 
Prendete il Comando per Valvola sul lato sinistro della 
stanza. Un'altra scatola di proiettili per pistola si trova 
nell'ufficio a sinistra, cosi come un'altra Pianta Verde 
(sotto il tavolo). La cassaforte ha la stessa com.binazio- 
ne usata nel gioco A: 2236 Dentro troverete una sca¬ 
tola di munizioni per Fucile e la mappa della stazione di 
polizia. Tornate indietro nella parte principale della stan¬ 
za, e troverete un Nastro d'inchiostro sulla scrivania 
sotto la prima ventola. 

Questo è tutto in questa stanza, quindi tornate 
indietro alla scala e poi al corridoio degli uccel¬ 
li. Non andate però all'Eliporto sul tetto - 
prima dovete trovare un'arma migliore. 
Seguite il corridoio degli uccelli fino alla fine e 
poi entrate nel corridoio degli elicotteri. Qui 
incontrerete due Licker, state attenti. Cercate 
di correre verso la prima porta che vedete 
senza farvi prendere. Questa porta condu¬ 
ce alla Sala d'Aspetto. 

La Sala d'Aspetto 

Qui troverete una Macchina da Scrivere, 
un Nastro d'inchiostro, una scatola di 
proiettili per pistola, il diario della 
Segretaria A, una scatola per oggetti. Sullo 
scaffale alla vostra sinistra troverete anche 



una Chiave Piccola. Prendete tutto e dirigetevi verso 
l'altra porta della stanza. 

Il Corridoio 2F 

In questo corridoio incrocerete cinque zombie. 
Uccideteli più velocemente possibile e correte dall'altra 
parte del corridoio dove troverete la medaglia 
deirUnicorno appesa ai muro. Scendete ia scala verso 
la Sala Principale della Stazione di Polizia. 

La Sala Principale 

Usate la medaglia deH'Unicorno sulla statua per riceve¬ 
re la Chiave di Picche. Prendete il Fucile ed il Nastro 
d'inchiostro vicino al computer. Ora potete spegnere 
le fiamme dell'elicottero sul tetto, quindi dirigetevi 
verso l'Eliporto. 

Eliporto 

Usate il Comando per Valvola, sulla valvola dell'acqua 
(si trova a sinistra della porta) per spegnere il fuoco. Se 
vi guardate intorno, vicino al vapore troverete delle 
munizioni per il Fucile. Quando rientrerete nel corridoio 
degli uccelli un filmato vi mostrerà Tyrant, Lui scenderà 
nel Corridoio degli Uccelli, cosi dovrete corrergli dietro 
e fare del vostro meglio per ucciderlo. Il metodo miglio¬ 
re è usare quattro proiettili d'acido. Se riuscite ad atter¬ 
rarlo, esaminate il suo corpo per trovare una scatola di 
proiettili per pistola. Naturalmente, come in un film del¬ 
l'orrore non è davvero morto e si farà rivedere più avan¬ 
ti nel gioco. 

Seguite il Corridoio degli Uccelli fino alla fine ed entra¬ 
te nel Corridoio degli Elicotteri. Se non avete ucciso 
prima i due Lickers, ora sarete costretti ad affrontarli. 
Proseguite e sorpassate la carlinga dell'elicottero. 
Prendete la porta a destra (comincerà un breve filmato 
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e sentirete urlare dietro la porta chiusa). Questa è la 
Stanza della Statua di Gioiello Rosso. 

La Stanza della Statua di Gioiello Rosso 

Non potete risolvere subito questo rompicapo (perché 
non avete i due gioielli rossi), così prendete la Carta 
d'Accesso Blu a per terra a sinistra della statua. Se ten¬ 
tate di lasciare la stanza un Licker scenderà giù dal 
lucernario. Cercate di sbarazzarvene presto. 

Potete ucciderlo facilmente con due colpi di Fucile. 
Vicino le scatole di legno a sinistra c'è una confezione 
di munizioni per il Fucile. 

Ora tornate indietro nella sala principale ed usate la 
Carta d'Accesso blu sul computer. Questo sbloccherà 
le due porte laterali su questo piano e quella doppia al 
secondo piano. Passate la porta a sinistra dell'entrata 
principale, verso l'Area Reception 1. 

L'Area Reception 1 

Qui vi aspettano tre Zombie. Il Memorandum della poli¬ 
zia, che mostra la combinazione della cassaforte è sul 
sofà. Usate la Piccola Chiave sul cassetto chiuso nel¬ 
l'angolo in fondo alla stanza e troverete una confezione 
di munizioni per il Fucile. E' tutto per questa stanza, 
così uscite dalla porta sul retro ed entrate nella Stanza 
dei Circuiti 1 dove aprirete la prima porta usando la 
Chiave di Picche. Questa è la stanza dei file incasinati. 

La Stanza dei File Incasinati 

A sinistra della macchina fotocopiatrice potete trovare 
il rapporto della pattuglia. Nello stanzino a destra della 
porta troverete un Nastro d'inchiostro. Come nel gioco 
A, spingete la scaletta vicino mobile nero. Questa volta 
in cima troverete uno Spray Medico invece della mano¬ 
vella. Uscite dalla stanza e seguite il corridoio fino alla 
porta successiva. 


madietto, bisogna completare il gioco B sia con Claire 
che con Leon. Consultate la guida di RE2 pubblicata sul 
numero scorso per avere maggiori indicazioni. 

Stanza della Statua Rotante 

Dopo che avete finito, uscite ed andate alla vicina sca¬ 
linata. Seguite il corridoio finché non arrivate ad una 
stanza con tre statue dentro. Per risolvere questo sem¬ 
plice enigma, premete la statua grigia sulla piastra di 
sinistra e la statua marrone sulla piastra di destra. Se le 
avrete messe nell'esatta posizione sentirete un "click" 
e la statua centrale lascerà cadere un Gioiello Rosso. 
Prendetelo ed uscite dalla porta vicina. 

Il Corridoio verso l'Ufficio S.T.A.R.S. 

Andate nel corridoio ed entrate nell'ufficio S.T.A.R.S., 
che è la prima porta che vedete. Camminate verso la 
scrivania di Chris e prendete il suo Diario. C'è anche 
una Magnum neH'armadietto di metallo a sinistra della 
porta. Se cercate bene troverete delle munizioni per 
pistola dietro la scrivania in fondo alla stanza. 

Area Reception 3 

Proseguite fino alla porta successiva. Entrerete 
nell'Area Reception 3, dove si trova Sherry. Lei scap¬ 
perà e voi la seguirete automaticamente. Finito l'inse¬ 
guimento troverete la Chiave di Quadri vicino all'aper¬ 
tura dove lei si è gettata. Prendete anche la scatola di 
munizioni per Fucile vicino al cassettone aperto. 
Quando entrerete nella parte principale della stanza, 
partirà un altro filmato con Claire. Alla fine della sequen¬ 
za dirigetevi in direzione della Biblioteca. 

Nota: C'è un cassetto chiuso che non potete aprire ora, 
così dovrete tornare in questa stanza in un secondo 
momento. 



. Il Corridoio con Finestre 

Quando percorrete questo corridoio, due zombie 
irromperanno dalle finestre. Fate attenzione e passate 
la doppia porta. Ora siete nella sala riunioni. Sul tavolo 
a destra del palco potete trovare il rapporto dell'opera¬ 
zione 1. Andate nel retro ed usate l'accendino sul cami¬ 
netto per accendere il fuoco. Ora potrete prendere il 
primo dei gioielli rossi. C'è anche una scatola di 
proiettili per la pistola in un angolo di questa 
stanza. Tornate indietro nel Corridoio con 
le Finestre e proseguite nell'area 
successiva, quella con la scala. 

Prendete le due Piante Verdi 
davanti alla porta della Camera 
Oscura ed entrate (la porta è 
parallela alla scala). 

La Camera 
Oscura 

Sulla sinistra della Mac¬ 
china da Scrivere c'è un 
Nastro d'inchiostro per i 
salvataggi. Il Rapporto di 
Operazioni 2 si trova 
proprio dietro la Mac¬ 
china da Scrivere. 

Potete usare la stan¬ 
za nel retro per svi¬ 
luppare tutte le pelli¬ 
cole che troverete, 

L'armadietto metallico a sin) 
stra della porta contiene un cambio 
di costume ed un'arma segreta. 

Per prendere la chiave dell'an 


La Biblioteca 

Salite le scale seguendo la balconata a sinistra. Potrete 
lasciarvi cadere dalla balconata fino al piano inferiore. 
Qui froverete due cose: una scatola sul muro, ed un 
interruttore che aprirà il passaggio segreto all'area prin¬ 
cipale della Biblioteca. Camminate attraverso II 
Passaggio ed attivate il pannello sullo scaffale più vici¬ 
no. Questo vi permetterà di spostare lo scaffale a 
destra o a sinistra. Muovetelo verso l'altro scaffale ed 
entrambi spostateli a destra; questo farà aprire la 
scatola sul muro dell'area segreta, rivelando così 
io Spinotto a forma di Alfiere. Prendetelo 
e uscite dalla porta grande sull'altro 
lato della stanza. 

Dirigetevi verso il Corridoio Principale 
2F e rientrate nella Stanza delle 
Statue di Gioiello Rosso, 

Assicuratevi di avere entrambi i 
gioielli e posizionateli sulle due sta¬ 
tue laterali per prendere lo 
Spinotto a forma di Re. Dopo 
esservi assicurati dì avere la 
Chiave di Quadri con voi, torna¬ 
te nel lato ovest (sinistro) dell'e- 
dificio e scendete per la scala 
verso il primo piano. 
Camminate indietro nel corri¬ 
doio di destra (non quello con 
la Camera Oscura) ed entrate 
nella stanza deH'armadìetto. 

Nota: quando arrivate ai piedi della scala, cin¬ 
que zombie vi aspettano. 

Stanza deirArmadietto 

Troverete una confezione di munizioni 

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA. 


per il Fucile negli armadietti di fronte alla porta dalia 
quale siete entrati. Dall'altro lato delia paréte con gli 
armadietti c'è un cassetto con dentro la pellicola B. 

Stanza con Molti Tavoli 

Una volta presa la pellicola, uscite dall'altra porta verso 
la Stanza con molti tavoli. Ci sono quattro zombie, così 
preparate la pistola. Prendete la Pianta verde e poi la 
Chiave di Cuori sul tavolo nell'area uffici. Potete trova¬ 
re il file "Memo to Leon" dall'altra parte della stanza, 
sul tavolo di fronte ai due grandi armadietti. Sul banco¬ 
ne a destra prenderete la seconda Chiave Piccola. 
Questa chiave aprirà il cassetto nell'Area Reception 3, 
che contiene i pezzi per la pistola. Combinateli con la 
vostra pistola per potenziarla! C'è anche una scatola 
con proiettili per pistola dentro uno degli armadietti. E' 
tutto per questa stanza, così entrate nella sala principa¬ 
le dalla porta frontale. 

Nota: una volta che uscite la porta resta aperta, cosi in 
seguito potete entrare ed uscire a vostro piacimento. 

Corridoio Marrone 

Adesso imboccate la porta di fronte, che porta all'Area 
Reception 2. Ci sono sei zombie ad attendervi, quindi 
state pronti. Prendete la Pianta Verde a sinistra delle' 
macchinette automatiche ed attraversate la parta per 
entrare nel retro della stanza. Nel Corridoio Marrone 
troverete una Pianta Rossa. Proseguite fino alla fine ed 
entrate nella porta a destra. Questa è la Saia d'Attesa 
per gli Interrogatori. Appena dentro un Licker cadrà su 
di voi dal soffitto. Due colpi di fucile e il gioco èTaftol, i 
Sfortunatamente il solo oggetto nella stanza è una sca¬ 
tola di proiettili per pistola sui ripiano di legno. ■ ■ 


Sala Interrogatori 

Tornate nel corridoio ed entrate nella porta grigia sulla 
vostra destra. La Chiave di Quadri aprirà questa porta. 
Dentro c'è uno Spray Medico e lo Spinotto a fórma di 
Torre. Attenzione! Appena prendete lo spray un Licker 
irromperà attraverso uno specchio e vi si piazzerà 
davanti. Se ci riuscite cercate di scappare senza com¬ 
battere. 

E' ora di dirigersi verso la prima sezione dei livello 
seminterrato. Lasciate quest'area ed entrate di nuovo 
nella sala delle ventole, tenendovi pronti per affrontare 
i quattro zombie che vi aspettano. Questa volta uscite 
dalla porta posteriore che aprirete usando la Chiave di 
Cuori. Ora siete nella Sala dei Circuiti 2. Ci sono cinque 
zombie in attesa di gustarsi un colpo di Fucile; lasciate 
che lo assaporino! Prendete la Pianta verde e dirigete¬ 
vi giù verso la stazione di polizia Bl. 

Stazione dì Polizìa Bl 

Passate per il tunnel principale verso l'intersezione a 
"T" ed uccidete cinque zombie. La miglior strategia è 
cercare di averli sempre di fronte. Dopo averli spazzati 
via, girate a destra attraverso la grande porta delta sala 
controlli. 

Sala Controlli 

Una Pianta verde è subito alla vostra sinistra ed una 
scatola di proiettili per pistola è sulla destra. Girate 
attorno al macchinario al centro e raccogliete la Mappa 
della Stazione di Polizia Bl. Poi camminate fino al 
Pannello di Controllo delia Riserva d'Energia, e siste¬ 
mate gli interruttori nelle seguenti posizioni: SU, GIU',. ì 
SU, GIU', SU. Questo darà energia al macchinario di let¬ 
tura schede magnetiche fuori daH'armeria. Andatevene i 
uscendo dalla porta di metallo dall'aspetto sporco, vi 
troverete verso il Sentiero Esterno. Sul pavimento, a 
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pochi passi dalla porta, troverete una Pianta Rossa. 
Sarete assaliti da due cani, uno da dietro ed uno da 
davanti. La cosa migliore da fare è correre velocemen¬ 
te fino alla botola che si trova sul fondo e scendere. 
Quando risalirete in questa locazione i due cani saranno 
ambedue di fronte a voi e sarà molto più facile farli fuori. 

Passaggio in Costruzione 

Il condotto porta al Passaggio in Costruzione. Entrate 
nella porta a sinistra e salvate il gioco. Non c'è altro in 
questa sezione per Leon. Quando giocate nei panni di 
Ciaire dovete passare un sacco di tempo qui dentro. 
Fate marcia indietro e dirigetevi verso il Tunnel 
Principale della Stazione di Polizia B1. 

Ritorno alla Stazione 
di Polizia B1 

E' ora di entrare nel Garage all'estremità opposta del 
tunnel principale. Quando entrate nella stanza per la 
prima volta, incontrate Ada Wong, Dopo il breve filma¬ 
to, aiutatela a levare il veicolo S.W.A.T. dalla strada. Ora 
potete accedere al Corridoio di Entrata al Blocco Celle. 

Corridoio di Entrata al Blocco Celle 

Alla fine di questa sala, proprio davanti al cancello di 
metallo, c'è un tavolo con su un rullino di pellicola. 
Varcate il cancello e sarete nel Blocco Celle vero e pro¬ 
prio. Nella prima cella vuota troverete una Pianta Verde 
ed una Blu. Andate a parlare con Ben nell'ultima cella. 
Fuori troverete uno scaffale con una Maniglia. 
Prendetela e passate l'altra porta situata nel Corridoio 
di Ingresso al Blocco Celle. Questa conduce al canile. 
Quando prendete la Pianta Rossa in fondo alla sala, i 
due cani legati si libereranno e vi attaccheranno. Per 
evitare di ficcarvi in una situazione pericolosa, sparate 
al secondo cane nella sua gabbia prima di prendere la 
Pianta. Non uccidete il cane nella prima cella. Dopo 
aver preso la Pianta lui si libererà. Uccidetelo ed entra¬ 
te nella sua gabbia per prendere una Pianta Blu. Infine 
usate la maniglia per aprire la botola che vi darà acces¬ 
so alle fognature. 

Dispositivo di Fognatura 

Dopo esservi calati nel condotto, correte velocemente 
per sfuggire ai due ragni giganti. Potete sparargli se 
volete, ma cercate di risparmiare munizioni. Salite le 
scale aila fine del tunnel, ed entrate nella Stanza 
Magazzino L, a sinistra del corridoio. Qui troverete una 
Pianta Blu, una Scatola per Oggetti, un Nastro 
d'inchiostro, ed una Macchina da Scrivere. E' il 
momento di salvare. Andate verso la grande porta di 
metallo a sinistra del magazzino. Uscite da questa stan¬ 
za e vi imbatterete di nuovo in Ada. La solleverete fino 
ad un condotto di ventilazione, e lei striscerà fino al 
Pozzo Nero. E' ora di prendere il controllo di Ada. Nel 
momento in cui atterrate sul Pozzo Nero vedrete 
Sherry correre via perdere accidentalmente la collana 
che contiene una fiala di G-Virus. 

La Passerella 

Uscite dai pozzo Nero verso la Passerella. Qui ci sono 
quattro zombie, ma dovreste riuscire ad evitarli se state 
attenti. Prendete la porta a sinistra e vi ritroverete nella 
Stanza delle Casse. 

Stanza deirEnìgma delle Casse 

Prima di tutto usate la pistola per sbarazzarvi di tutti gli 
zombie che incontrerete. Scendete le scale fino alla 
piscina vuota, dove troverete tre casse di legno. 
Spìngete la cassa a sinistra contro il muro. Adesso sali¬ 


te sulle due casse a destra e spingete quella centrale 
accanto a quella che avete accostato al muro. Salite 
sull'ultima cassa e spingetela verso il muro. Tutte e tre 
le casse dovrebbero essere sulla stessa linea retta. 
Salite le scale ed attivate II pannello di controllo delle 
fogne, che riempirà d'acqua ia piscina. Le casse si 
innalzeranno permettendovi di raggiungere la parte 
della stanza dove si trova la Chiave di Fiori. Prima di 
tornare indietro ricordatevi di prendere la mappa 
appesa alla parete vicino alla porta. 

Tornate indietro alla passerella e correte dritti 
verso la porta aperta. Salite sull'ascensore e 
scendete giù verso il Vicolo Cieco, Prendete la 
confezione di munizioni per Fucile sul pavi¬ 
mento e tornate all'ascensore che vi riporterà 
al Pozzo Nero, Dopo la conclusione della 
sequenza filmata, tornerete a controllare 
Leon, L'area bloccata nel corridoio degli eli¬ 
cotteri sarà ora accessibile grazie all'aiuto di 
Ciaire. E' tutto per questa sezione ora, così 
andate avanti e tornate al Tunnel Principale 
della Stazione di Polizia B1. Ma prima di 
andarvene non scordate di prendere le 
munizioni per Fucile e la Chiave di Fiori 
che vi darà Ada. 

Ritorno alla Stazione di Polizia B1 

Nel Garage vi aspettano due cani, quindi 
state attenti quando lo attraversate. Ci sono 
anche due zombie nei tunnel principale. 

Dopo esservi occupati di loro, usate la 
Chiave di Fiori per entrare nella Sala 
Autopsie. C'è una Carta d'Accesso Rossa in 
un armadietto in fondo a sinistra. Attenti, 
perché quando entrate nella stanza ci 
sono due Licker che scenderanno e vi 
attaccheranno! Meglio tenere pronto i 
Fucile perché non c'è modo di sfuggirgli. 

Ora che avete la Carta d'Accesso rossa (e magari siete 
sopravvissuti), dirigetevi verso l'Armeria. Aprite la porta 
usando la Carta d'Accesso al lato di essa. 

Armeria 

Appena entrati in questa stanza, sulla sinistra troverete 
dei proiettili per Magnum. Nella stanza posteriore c’è 
una scatola di proiettili per pistola. NeH'armadietto in 
fondo troverete una Mitraglietta ed uno Zaino. Questi 
due oggetti sono entrambi molto utili. Assicuratevi di 
prendere ogni cosa e tornate verso le scale, poi dirige¬ 
tevi verso la Stanza dei Circuiti 2. 

Ritorno alla Stazione di Polizia 

Ora dovete usare la Chiave di Fiori per aprire la porta 
alla fine della scale. Dentro ci sono i dormitori e alcuni 
oggetti: potete prendere dei proiettili per Magnum ed il 
diario del guardiano. Una confezione di proiettili per 
Fucile è negli armadietti in fondo alla stanza. 

Uscite e fatevi strada fino al corridoio marrone, dove si 
trova la sala interrogatori. Aprite la porta verde alla fine 
del corridoio con la Chiave di Fiori ed entrate nella Sala 
Stampa. 

La Sala Stampa 

Camminate verso la fornace sul retro ed usate l'accen¬ 
dino per accenderla. Disponete le tre statue sulla pare¬ 
te nel seguente ordine: 12,13,11. Se avrete fatto tutto 
correttamente dalla parete cadrà un ingranaggio dora¬ 
to. Attenzione, quando cercherete di raccoglierlo dalla 
parete balzerà fuori Tyrant, che vi attaccherà. State 
pronti a sparargli contro quattro colpi di Fucile, Se cer¬ 







cate di fuggire, lui vi inseguirà sfondando il muro. 
Anche se lo atterrate in questa stanza, lui sfonderà 
comunque la parete e vi attaccherà nel corridoio mar¬ 
rone. Tenete sempre pronto il Fucile perché è l'arma 
migliore per sbarazzarsi di lui. Una volta morto, ispezio¬ 
nate il corpo del Tyrant per trovare una scatola 
di proiettili per pistola. Se lo abbatterete due 
volte, la seconda troverete una confezione di 
munizioni per Fucile. Ora siete fuori del corri¬ 
doio degli elicotteri, ai secondo piano. 

Ancora nel Corridoio degli Elicotteri 

1, Ricordate la stanza che prima era chiu¬ 
sa dalle rovine dell'elicottero? Beh, 
Ciaire le ha spazzate via cosi avete 
accesso all'Ufficio del Capo iron. 
AH'interno troverete il Diario del Capo. 
Uscendo dalla seconda porta della 
stanza vi troverete in un lungo corri¬ 
doio: seguitelo fine alla fine ed entre¬ 
rete nella Sala delle Esposizioni. 

Sala delle Esposizioni 

"" Nell'area posteriore di questa sala 
potrete trovare la manovella. E' nella 
cesta a sinistra del caminetto. Dopo aver 
preso questi oggetti dovete andare nella 
Sala degli Ingranaggi al terzo piano della 
stazione di Polizia. Come entrate nel cor¬ 
ridoio fuori deH'ufficio del Capo Iron, 
Tyrant apparirà un'altra volta. Mettetelo a 
dormire e sarete ricompensato con alcu¬ 
ni proiettili per Magnum, 

Sala Ingranaggi 

Andate alla biblioteca del secondo piano 
passando per la Sala Principale. Attenzione a non farvi 
prendere di sorpresa dal Licker, Salite la scala della 
biblioteca ed entrate nella stanza in cima. Proseguite 
per il Corridoio Principale 3F, ed entrate nella Sala 
Ingranaggi. AH'interno usate la manovella nel foro qua¬ 
drato sul muro. Si abbasserà una scala di legno che vi 
premetterà di raggiungere l'attico. Inserite l'Ingranaggio 
Dorato nel meccanismo per aprire la porta alla vostra 
destra. Dentro troverete lo Spinotto a forma di Cavallo 
ed un vecchio canale di scolo pieno di polvere. 

Infilatevi dentro il canale, che vi porta al Corridoio di 
Ingresso per il Blocco Celle. Qui inizia un filmato riguar¬ 
dante Ben. Finito l’intermezzo procedete nel Blocco 
Celle e prendete la "Mail to thè Chief". E' tutto per la 
stazione di Polizia, cosi tornate al Canile ed uscite nel 
condotto. Ricordate la Stanza a forma di "FI", quella 
nella quale siete entrati ed usciti solo per incontrare 
Ada? Dirigetevi verso quella stanza assicurandovi di 
aver salvato il gioco, perché al vostro arrivo dovrete lot¬ 
tare contro una forma mutata di William Birkin. 

Stanza a Forma di "H" 

Quando entrerete in questa stanza, William Birkin 
apparirà e vi attaccherà con il suo tubo. La cosa miglio¬ 
re da fare è correre verso l'angolo sinistro, perché le 
tubature in altro vi offriranno riparo da molti dei suoi 
attacchi. Continuate a colpirlo con il Fucile finché non 
crollerà al suolo. 

Dopo la lotta, andate verso ii pannello di controllo dal¬ 
l’altro lato della stanza ed inserite gli Spinotti a forma di 
pezzi degli scacchi da voi precedentemente recuperati. 
Questo farà aprire la porta che conduce alla Fognatura 
B1. Ada si calerà dal soffitto e vi accompagnerà. 
Passate attraverso la grande porta di metallo per rag¬ 
giungere la Sala di Controllo 2, 
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Sala di Controllo 2 

Troverete il Fax del gestore delle fogne su un tavolo 
grande. Potrete prendere uno Spray Medico neH'arma- 
dìetto a sinistra dell'ascensore. Vicino alla Macchina da 
Scrivere troverete anche un Nastro d'inchiostro. Una 
volta preso tutto ciò che la stanza ha da offrire spinge¬ 
te l'armadietto sulla parete sinistra. Questo si muoverà 
e rivelerà una porta segreta. Apritela e scendete nel 
condotto verso il Magazzino Segreto. 

Magazzino Segreto 

Poiché questa stanza è quasi completamente al buio, la 
prima cosa che dovrete fare è illuminarla. Andate a 
destra finché non vedrete la prima lanterna. Usate il 
vostro accendino per accenderla e a questo punto 
dovreste riuscire a vedere un interessante oggetto sullo 
scaffale a sinistra. Prendetelo e seguite lo scaffale fino 
all'altro lato della stanza. Troverete un’altra lanterna da 
accendere. A destra della luce, sullo scaffale metallico 
c'è una confezione di munizioni per Fucile. E' tutto per 
questa stanza, così tornate nel condotto e scendete 
con l'ascensore fino al Corridoio degli Ascensori. 
Comincerà un'animazione su Annette Birkin, e poi pren¬ 
derete nuovamente il controllo di Ada, Seguite Annette 
ne! Passaggio verso la Ventola Gigante. 

Passaggio verso la Ventola Gigante 

State pronti perché ad aspettarvi ci sono due ragni 
giganti. Sono molto veloci e possono sputarvi contro del 
veleno. Andate a sinistra nel condotto ed arrampicatevi 
nel Tunnel della Ventola infestato dagli insetti. Dovete 
correre più veloce che potete perché altrimenti gli inset¬ 
ti si riuniranno in sciame e vi attaccheranno. Dall'altra 
parte c’è la Stanza del Ponte 2F. Andate avanti ed ini¬ 
zierà un altro spezzone riguardante Annette. Proseguite 
ed arrampicatevi nel condotto che porta alla Stanza della 
Spazzatura. Riprenderete il controllo di Leon. 

Passate attraverso il corridoio degli ascensori e dirige¬ 
tevi verso il passaggio della Ventola Gigante. Andate a 
sinistra, seguite il condotto fino all'altra estremità. 

Nota: Non riuscirete ad entrare nel tunnel della Ventola 
infestato dagli Insetti perché il ventilatore gira troppo 
rapidamente. Prendete la terza Chiave Piccola e la 
Medaglia del Lupo, poi fate del vostro meglio per ucci¬ 
dere quei ragni. Ricordate l'altro ascensore nel 
Corridoio degli Ascensori? Beh, quella era la strada che 
prendeva Ciaire quando giocavate col suo personaggio. 
Andate avanti e salite con l'ascensore verso l'altra 
Stanza di Controllo. 

Sala di Controllo 1 

Troverete subito una scatola di proiettili per Pistola sul 
grande tavolo: vicino alla Macchina da Scrivere c'è un 
Nastro d'inchiostro. Una volta preso tutto quello che 
c'è nella stanza, usate la Chiave Piccola per entrare 
nella Stanza Magazzino. 

Stanza Magazzino 

Quaggiù potete prendere un po' di proiettili per 
Magnum ed una confezione di munizioni per Fucile che 
vi saranno utili per far fuori un po' di zombie. Noterete 
che c'è un'altra porta in questa stanza, ma non serve a 
nulla. Arrampicatevi nel condotto e scendete con l'a¬ 
scensore fino al Corridoio degli Ascensori. Continuate 
fino a raggiungere di nuovo il Passaggio verso la 
Ventola Gigante. Questa volta, però andate a destra e 
poi a sinistra attraverso la porta metallica. 

Sala della Cascata 

Vi ritroverete alla cascata, in compagnia di altri due 



ragni giganti. Usate la Magnum su di loro se ce l'avete, 
altrimenti evitateli e salite velocemente verso la prossi¬ 
ma stanza (Stanza del Ponte FI). Se siete stati avvele¬ 
nati, usate la Pianta Blu che trovate in questa stanza 
per curarvi. Sono illimitate, quindi non abbiate paura di 
sprecarle. Camminate verso il Pannello con i Dati sulla 
Pressione dell'Olio ed usate il Comando per la Valvola 
per abbassare il ponte. Attraversatelo e prendete due 
Piante Verdi. Troverete anche una confezione di muni¬ 
zioni per Fucile ed il Nastro d'inchiostro vicino alla 
Macchina da Scrivere. Prima che lasciate la stanza per 
dirigervi al tunnel degli alligatori, usate il comando per 
la valvola sull'altro Pannello con i Dati sulla Pressione 
dell'Olio per alzare il ponte al livello più alto. 

Tunnel dell'Alligatore 

Una volta nel tunnel degli alligatori, correte fino alla fine. 
Un Alligatore Gigante balzerà fuori dall'acqua e vi attac¬ 
cherà, ma non lasciatevi intimidire perché è molto faci¬ 
le batterlo. Tornate alla porta da dove siete entrati e tro¬ 
vate il pannello di controllo sul lato sinistro del tunnel. 
Attivatelo ed una tanica di gas cadrà a terra. Arretrate di 
qualche passo e aspettate l'alligatore. Quando raggiun¬ 
ge la tanica il rettile l’azzannerà. Ora sparate due colpi al 
cilindro e causate un'esplosione che spazzerà vìa la 
testa dell'alligatore. Dopo averlo fatto fuori, correte alla 
fine del tunnel ed attivate la serratura elettrica sulla pare¬ 
te che aprirà la porta. Entrate nella stanza della spazza¬ 
tura e prendete il Nastro d'inchiostro nascosto sul lato 
destro della stanza. Guardate l'animazione, poi seguite 
la passerella metallica fino alla stanzetta col cadavere. 
Prendete la Medaglia dell’Aquila ed il Diario di gestione 
delle Fognature, poi uscite verso la Sala della Cascata. 
Dovrete usare il Comando per la Valvola per rallentare la 
ventola gigante. Introducetevi lungo l'albero del ventila¬ 
tore e dirigetevi alla Stanza della Cascata. 

Fermare la Cascata 

Nella parte destra delia stanza, vicino alla cascata, c'è 
una macchina per il controllo delle autorizzazioni. 
Inserite sia il Medaglione del Lupo che quello 
deH'Aquila e la cascata si fermerà. L'acqua si essiccherà 
completamente in tutta la fognatura. Adesso avete 
accesso alla Passerella di Legno, 

Qui non c'è nulla di interessante, così continuate verso 
la stanza della Funivia 1. Avvicinatevi al vagone ed atti¬ 
vate il pannello dell'energia. Questo fa arretrare la cabi¬ 
na e vi permette di accedere alle porte sul lato sinistro. 
Appena la funivia vi avrà portato nell'area successiva, 
Tyrant vi attaccherà sfondando il soffitto. Evitate i suoi 
artigli, e continuate a sparare finché non se ne va. 
Dirigetevi verso la Fabbrica Abbandonata. 

Fabbrica Abbandonata B1 

Usate la funivia tram fino alla Stanza delia Funivia 2. Alla 
vostra sinistra c'è una pistola Piare, che potete attivare 
col vostro accendino. La fiammata illuminerà la stanza 
rivelando la Chiave della Scatola delle Armi. Prendetela 
ed uscite nei Corridoio a forma di Y1. 

Qui ci sono quattro zombie, così siate pazienti e cam¬ 
minate lentamente lungo gli angoli della stanza. Andate 
fino alla fine del braccio di sinistra e troverete i Pezzi per 
il Fucile (da combinare con il Fucile per ottenerne una 
versione potenziata), li braccio destro contiene una 




porta che conduce alla seconda stanza del corridoio a ■■I 
forma di Y. Qui ci sono altri quattro zombie. Alla fine del ,, j 
braccio destro potrete prendere una Pianta Verde ed ;,| 
una Blu. Alla fine del braccio sinistro troverete un con- . 
dotto che porta allo spogliatoio della fabbrica. Questa ' 
stanza si trova al primo piano della Fabbrica i 
Abbandonata. ■ 

Fabbrica Abbandonata IF 

Nell’angolo posteriore sinistro di questo spogliatoio 
potete trovare una confezione di munizioni per Fucile e , ; 
dei proiettili per Magnum. Uno Spray medico è nel cas- ' 1 
settone a sinistra della porta, troverete anche un Nastro j 
d'inchiostro vicino alla Macchina da Scrivere. Andate T 
avanti, salvate il gioco e quindi uscite dalla stanza. :; I 


Sala dì Trasporto 1 ■? 

Potete trovare nascosta una scatola di proiettili per ..'q 
pistola vicino ai barili caduti dietro quest'area. A sinistra • 
della porta c'è anche appesa una mappa della fabbrica -J 
Prendetela e saltate sull'ascensore per raggiungere il 
livello inferiore. Camminate sulla passerella metallica ^ 
ed entrate nella sala Motori. d 


Sala Motori ^ 

In fondo a questa stanza troverete la chiave del Pannello 
di Controllo sopra il pannello di controllo principale Se ' li 
accendete il monitor sulla sinistra delia chiave, vedrete >- ( 
Tyrant che cerca d'entrare nella stanza! Anche se fate 
finta di nulla e non accendete il monitor Tyrant vi attac- ■':? 
cherà comunque e voi vi sarete persi una simpatica 
sequenza filmata. Come sempre, per terminare questo 
round ci vuole qualche colpo di Fucile. Se cercate sui , ? 
suo corpo troverete una confezione di munizioni per . | 
Fucile. Ora dirigetevi nello spogliatoio della fabbrica ed ■ ■ M 
usate la Chiave del Pannello di Controllo sul pannello J 
che troverete qui. Questo attiverà iìTrasporto. .i 

Trasporto ; i 

Attivate il Pannello di Controllo del Trasporto e questo ;,i 
inizierà a scendere verso il Laboratorio B4, Stanza 2 A -.'i 
questo punto sentirete degli strani suoni provenire da 
fuori, andate avanti ed uscite dalla porta. Come girere- 
te attorno al Trasporto, farà la sua apparizione la forma ri 
mutata di William Birkin, che vi attaccherà. Le migliori 
armi da usare contro di lui sono probabilmente il Fucile . 
Personalizzato o la Magnum. Assicuratevi di rimanere a . 
distanza di sicurezza perché i suoi artigli fanno vera- :. 
mente male. Appena lo avrete sconfitto, ritornate nel ■ r .' 
Trasporto e guardatevi un altro spezzone filmato. Il ; • 
Trasporto si fermerà per problemi di surriscaldamento ■ ■ ■ 
lasciandovi nella Sala di Trasporto 3. 

Andate di fronte al Trasporto ed arrampicatevi sul ' 
bordo. Entrate nel condotto di ventilazione che vedrete - • 
di fronte a voi e arriverete ad un altro passaggio. 
Naturalmente, per uno scherzo del destino, il Trasporto 
si rimetterà in moto e porterà Ada nel livello inferiore 

del Laboratorio. . 

Andate a sinistra ed entrate nella Saia delle Pompe 1 
CI troverete una Scatola per Oggetti, una Pianta verde, 
un ascensore ed una cassa dallo strano aspetto. Con , ■ 
l’ascensore scendete verso l'area inferiore della stanza 
Qui troverete il Rapporto P-Epsilon, una confezione di . : 
munizioni per Fucile, un Nastro d'inchiostro ed una .' 
Macchina da Scrivere oltre ad un altro ascensore da ri ;T 
prendere. 

Stanza degli Interruttori deH'Ascensore 

Quando uscite dall'ascensore entrate nella Stanza degli ,, , 
Interruttori dell'Ascensore e vi troverete due Licker ad ; 
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aspettarvi. Uccideteli ed andate dail’altro capo della 
stanza. Dovete attivare l'interruttore di accensione del¬ 
l'ascensore. Una volta fatto, ritornate alla Sala delle 
Pompe 1 e fatevi strada verso il passaggio dove siete 
atterrati inizialmente. 

Questa volta andate a sinistra e usate il grande ascen¬ 
sore per raggiungere la Sala di Trasporto 2. Questo è il 
posto dove arrivavate nel gioco A. Attenzione: qui ci 
sono cinque zombfe senza pelle! 

Laboratorio 64 

Dirigetevi nel corridoio afestrema sinistra. Vi troverete 
nella Stanza dì Comunicazione Centrale che ospita i 
principali . sistemi di interruzione di tutto l'edificio. 
Prendete il corridoio con le luci rosse e seguitelo fino al 
Passaggio di Sinistra. Dovete entrare nella porta alla 
fine di questa stanza. 

Sala dei Tentacoli 

Ora siete nella Sala dei Tentacoli, chiamata così per via 
di ciò che esce dal condotto di ventilazione. Prendete il 
lanciafiamme dall'armadietto metallico ed usatelo sui 
tentacoli. Nell'armadietto a destra della porta ci sono 
delle frecce per la balestra; mentre a destra del moni¬ 
tor troverete un documento: il "Lab Security Manual". 
Usate il córaputer per attivare il sistema anti-B.O.W. 
Sulla sinistra del letto troverete una Carta d'Accesso 
Blu ed il File dì Registrazione Utente. Un po' di Piante 
Blu crescono ai lati dei letti - le potete usare tutte le 
volte che vi serve, ma non potete portarle con voi. Qui 
: non c'è altro di utile, così arrampicatevi nel condotto di 
. ventilazione da dove uscivano i tentacoli. 

Sala dei Tentacoli 2 

Quando saltate giù dal condotto di ventilazione sarete 
assaliti da due Licker. Crivellateli con i colpi della vostra 
Magnum. Nel cassettone metallico sul retro della stan¬ 
za ci sono due confezioni di munizioni per Fucile. 
Prendete il nastro di inchiostro mentre andate verso la 
porta. Poi tornate nel Passaggio di Sinistra. Seguitelo 
fino alla stanza di comunicazione centrale e prendete il 
passaggio segnato dalle luci blu. Questo conduce al 
Passaggio di Destra. Entrate e dirigetevi verso la Sala 
Fredda.. 

Sala Fredda 

Una scatola di fusibili è sul piccolo ripiano nell'angolo in 
fondo alla stanza., 

Usatela nel terminale centrale del computer, a destra 
del ripiano: dove l'avete trovata. Si tramuterà nel 
Fusibile Principale, che potrete usare sul sistema di 
. interruzione: nella Stanza di Comunicazione Centrale. 

. Poi non. dimenticate di prendere lo Spray Medico 
nascosto sugli scaffali di fronte ai terminali. Ora ritorna¬ 
te alla Stanza di Comunicazione Centrale per usare il 
Fusibile Principale. Questo ridarà l'energia a molte delle 
' porte automatiche nell'edificio. La prima delle quali si 
trova nel Passaggio di Sinistra dove vi recherete. Lì tro¬ 
verete un Interruttore che aprirà la porta automatica 
dietro cuiltròvèrete due creature vegetali che potrete 
facilmente fare fuori con due colpi incendiari. 
Continuate e passate la porta che conduce nella stanza 
con la scala verso B5. Uccidete l'unica creatura pianta 
e prendetevi cura degli altri due esseri vegetali. Tornate 
al condotto che scende al laboratorio B5 ed imbocca¬ 
telo. Troverete due Piante Verdi a vostra disposizione. 

Laboratorio 65 

Sala con Porta di Evacuazione 

Appena entrati in questa stanza vi troverete faccia a 

* pam laaa ******** 




faccia con tre Lickers, Uno verrà giù dal soffitto, quindi 
in guardia. Aspettate di averli tutti di fronte e sparategli 
con il Fucile. Dopo i Licker, nella parte più ampia della 
stanza, troverete tre Piante Verdi. Prendetele e andate 
nel centro di controllo; all'estremità sinistra del pannel¬ 
lo, sotto gli schermi, troverete la mappa del laboratorio 
e, se ne avete bisogno, una cassa per oggetti. 
Dirigetevi nella zona adiacente la stanza della tarma 
gigante e passate per le grandi porte metalliche che 
portano al laboratorio P-4. 

Laboratorio P-4 

E' una stanza molto grande divisa in tre sezioni, le porte 
divisorie si aprono per mezzo di sensori grazie ai quali i 
cinque zombie possono spostarsi liberamente. Fate 
attenzione: non sarete mai al sicuro! Nella prima sezio¬ 
ne della stanza c'è l'armadietto delle armi che potrete 
aprire con l'omonima chiave. All'Interno troverete dei 
pezzi di ricambio per Magnum. Cercate la chiave della 
Sala Controlli nella sezione più grande di questa stanza; 
fa bella mostra di sé sul tavolo bianco. Questa stanza 
non ha altro da offrire, quindi dirigetevi verso l'area che 
circonda la Stanza della Tarma 
Gigante. 

La Stanza della Tarma Gigante 

Per entrare dovrete usare !a Carta 
d'Accesso ai Laboratori sul pannello 
di sicurezza fuori dall'entrata. State 
pronti con il vostro lanciafiamme 
perché c'è una Tarma Gigante appesa ad una parete. 
Dopo averla eliminata, spazzate via i putridi resti dal 
computer vicino e digitate GUEST. Il computer regi¬ 
strerà l'immagine della vostra impronta digitale. 
Dirigetevi fuori e prendete il condotto che sale verso il 
livello del laboratorio B4. Mentre passate accanto al 
bancone con i monitor della Sala di Controllo, Annette 
farà un'altra apparizione e poi correrà a cercare Sherry. 
Andate verso la Stanza con la Porta di Evacuazione e 
non fatevi sorprendere dal Licker che si cala dal soffitto. 

Indietro al Laboratorio 64 

Fatevi strada verso il Passaggio di Destra ed aprite la 
porta scorrevole. Questa rivelerà un'altra porta con vici¬ 
no un sistema speciale per la verifica delle impronte 
digitali. Se avete già attivato questo pannello di control¬ 
lo nei panni di Claire, allora fatelo ancora con Leon. La 
porta ora si aprirà perché ha due controlli separati per le 
impronte digitali. Dentro troverete una Mitraglietta o 
dei proiettili. Usate la Carta d'Accesso ai Laboratori per 
entrare nella porta sulla sinistra di quella scorrevole. 
Uccìdete rapidamente le due creature vegetali e accen¬ 
dete l'interruttore per la luce situato sul lato sinistro 
della stanza, vicino alla tanica di benzina. Nella parte 
posteriore della stanza ci sono dei proiettili per la 
Magnum. 

Ritorno alla Sala delle Pompe 1 

E' ora di tornare alla Sala delle Pompe 1. Tornate al 
Passaggio per B1 e usate l'ascensore per scendere. Se 
camminerete attraverso il passaggio apparirà prima 
Annette e poi il solito Tyrant. Stendetelo con un paio di 
colpi di Fucile, poi esaminate il suo corpo per trovare 
dei proiettili per la Magnum. 

Una volta rientrati nella Sala delle Pompe 1, dovrete 
risolvere un veloce enigma. Vedete quella cassa con 
strano sistema di chiusura? Spingetela sul piccolo 
ascensore e scendete nell'area sottostante. 

Continuate a spostare la cassa lungo lo stretto percor¬ 
so fino ad appoggiarla alla parete posteriore. Non teme¬ 


te, non c'è modo di sbagliarsi. Ora salite sopra la cassa 
e raggiungerete un'area cui non potevate arrivare in 
precedenza. Usate la Chiave della Sala Controlli su que¬ 
sta porta per entrare. 

Sala Controlli 2 

Come entrate in questa stanza, un filmato vi mostrerà 
Ada con Tyrant. Alla fine Tyrant cade in un pozzo di lava 
situato nella parte più bassa del Laboratorio. Il sistema 
di auto-distruzione dell'edificio si è attivato, così dovete 
correre subito al grande ascensore. Non dimenticate di 
raccogliere sul pavimento la Chiave Maestra. Riportate 
l'ascensore alla Sala di Trasporto 2 ed andate 
nell'Ufficio della Sicurezza. Partirà un filmato con voi 
che accompagnate Sherry all'ascensore. Finita la 
sequenza filmata usate la Chiave Maestra sugli altri 
pannelli di controllo. Questo farà seguire all'ascensore 
un percorso diverso, portandolo giù alla stanza di Uscita 
del Treno. 

Stanza di Uscita del Treno 

Vi troverete automaticamente nei Treno (Carrozza 1), 
cosi andate sulla sinistra ed entrate nella Carrozza 2 
del Treno. Proprio in fondo alla Carrozza trovate una 
Macchina da Scrivere, una scatola per oggetti, un 
Nastro d'inchiostro e la Chiave della Piattaforma. 
Usate un Nastro d'inchiostro per salvare il 
gioco. Uscite attraverso la porta laterale 
' situata nella carrozza 1, Cosi tornerete 
nella Stanza di Uscita del Treno. 

Usate la chiave della piattaforma sulla porta di metallo 
alla vostra sinistra ed entrate nella stanza di 
Collegamento. C'è un'altra scatola per oggetti se ne 
avete bisogno. Usate il ponte per raggiungere l’altro 
lato della stanza ed attivate il pannello di controllo. Ora 
dovreste trovare il Connettore ad S ed il Connettore ad 
N, Prendeteli entrambi ed imboccate l'altra porta. 

La Stanza di Tyrant 

Vedrete un generatore in questa stanza, ma mancano i 
connettori necessari a farlo funzionare. Usate quelli 
che avete appena trovato sul pannello di controllo per 
ridare energia al Treno. Sfortunatamente questo farà 
apparire nuovamente Tyrant. Dovrete combatterlo per 
l'ultima volta. E' molto veloce e non c'è modo di evi¬ 
tarlo. Assicuratevi di avere molta energia! 

La strategia migliore è quella di colpirlo un paio di volte 
col Fucile e poi allontanatevi in fretta. Una donna miste¬ 
riosa sbucherà dall'ombra e vi getterà un lanciarazzi. 
Prendetelo in fretta e sparate a Tyrant. Basta solo un 
colpo, ma avete solo due razzi per riuscire a centrarlo. 
Dopo averlo distrutto, tornate alla stanza del treno. 
Attivate il pannello di controllo sulla parte frontale della 
Piattaforma. Questo aprirà i cancelli che bloccavano la 
strada. Ora risalite sul treno ed andate nella Stanza di 
Controllo del Motore della Macchina. 

Stanza di Controllo del Motore della Macchina 

Date energia al treno muovendo la grande manopola al 
centro della console principale. Dopo una sequenza ani¬ 
mata riprenderete il controllo di Leon. Tornate ancora 
nella Carrozza 2 e camminate in avanti finché non appa¬ 
re l'ultimo Big Boss. Questa mostruosità può causarvi 
seri danni. Colpitelo velocemente con tutte le armi che 
avete. La Magnum o il Fucile Personalizzato sono ì più 
efficaci. In fondo non è così difficile da battere. Appena 
fatta fuori quest’orrenda creatura, tornate sulla 
Carrozza 1 del treno per vedere la sequenza finale del 
gioco. E' tutto, gente - avete appena finito il gioco di 
Leon B! 
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iisra degli oggerri 



ARMI 

LB= Trovate nel gioco di Leon B 
CB= Trovate nel gioco di Claire B 



Pistola personaliz¬ 
zata 

H&K VP70 Burst. 
Una VP70 con calcio 
innestato. Capace di 
sparare tre scariche 
automatiche. 


* Potete avere la Pistola modificata combinando la 
Pistola con i Ricambi per Pistola. 



Fucile 

Remington MI 100- 
P. Spara 12 colpi. Più 
corto del normale 
MI 100 perché la 
canna è mozza. 

LB: Stazione di 
Polizia 1F, Stanza 1. 



Fucile personaliz¬ 
zato 

Remington MI 100. 
La MI 100 a pieno 
formato semi auto¬ 
matica. La canna più 
lunga dà modo di 
esplodere colpi più 
concentrati. 

* Potete avere un fucile modificato combinando il 
Fucile con i Ricambi per Fucile. 



Coltello 

Un coltello da com¬ 
battimento. 

E' utile... 


* Iniziate il gioco con II Coltello. 



Magnum 

Desert Eagle 50 
A.E. Una pistola 
Magnum ad alto 
calibro. Usa i potenti 
proiettili DOT50A.E. 
Costruita dalla IMI, 
Israele. 

LB; Stazione di 
Polizia 2F Stanza 3 



Magnum 
Personalizzata 

D.E.50A.E. 10 inch. 
Sulla D.E.50A.E. è 
montata una Canna 
da 10 pollici. Può spa¬ 
rare con più potenza. 
* Potete avere la Magnum Personalizzata combinan¬ 
do la Magnum con i Ricambi per magnum. 



Pistola Sub 
Machìne 

MACH. Costruita 
dal Milftary Ar- 
mament Corp. Le 
sue munizioni sono 
DOT a 380 colpi. 

LB: Stazione di 
Polizia B1, Stanza 8 
CB: Stazione di 
Polizia Bl, Stanza 8 



Pistola 

H&KVP70. 
Costruita dalla 
H&K, Germania. E' 
una pistola stan¬ 
dard che usa proiet¬ 
tili parabelum da 
9mm. 


' Inizierete il gioco con la Pistola. 

Balestra 

Una potente bale¬ 
stra usata principal¬ 
mente per cacciare 
grossi animali. 

CB: Stazione di 
Polizia 2F, Stanza 3 




Lancia granate 

M79 Grenade Laun- 
cher. Può usare vari 
proiettili. La canna 
mozza causa molto 
rinculo. Costruita 
negli U.S.A. 

CB; Stazione di 
Polizia 1F Stanza 1 



Spark Shot 

Fucile ad aito vol¬ 
taggio per respinge¬ 
re gii animali speri¬ 
mentali. Usa i colpi 
per Spark Shot ed 


ha un raggio di 10 
piedi, 

CB: Fabbrica abban¬ 
donata Bl, Stanza 3 

Lanciafiamme 

Lanciafiamme a 
combustibile chimi¬ 
co costruito dalla 
Umbrella Ine. Il 
combustibile è con¬ 
tenuto in un piccolo 
caricatore, 

LB: Laboratorio B4, 
Stanza 7 

PARTI DI ARMI 




Ricambi 
per pistola 

Sembrano pezzi di 
pistola. 

LB; Stazione di 
Polizia 2F, Stanza 4 



Ricambi per 
Fucile 

Sembrano pezzi di 
FucileShotgun. 

LB: Fabbrica ab¬ 
bandonata Bl, 
Stanza 3 



Ricambi per 
Magnum 

Sembrano pezzi di 
Pistola Magnum, 
LB: Fabbrica Ab¬ 
bandonata 1F, 
Stanza 5 


OGGETTI SPECIALI 


Proiettili per 
Pistola 

Proiettili 9x19 para¬ 
belum che possono 
essere usati sia per 
H&K VP 70 sia per 
Browning HP. 

* Disponibili in tutti i giochi. 
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* Disponibili solo per Leon. 



* Disponibili solo per Leon. 


* Disponibili solo per Claire. 



* Disponibili solo per Claire. 


f 


' Disponibili solo per Claire. 



* Disponibile solo per Claire. 


MUNIZIONI 



BTKflTEGie 


Munizioni per 
Fucile 

Munizioni per Fucile 

Remington MI 

100 , 


Proiettili per 
Magnum 

Proiettili DO T50A. 
E. Per la Magnum 
Desert Eagle, 


Dardi per 
Balestra 

Dardi di ferro com¬ 
patto da usare con 
la balestra. 


Proiettili 

d'Acido 

Granate di acido. 
Per il lanciagranate 
M79. 


Proiettili 

Esplosivi 

Proiettili Esplosivi. 
Per il lanciagranate 
M79. 


Proiettili 

Incendiari 

Proiettili Incendiari, 
Per il lanciagranate 
M79, 


Accendino 

Un accendino ad 
olio. 

LB; Lo possiede 
ad inizio gioco 
GB: Stazione di 
Polizia 1F, Stanza 
12 



Comando per 
Valvola 

Serve ad aprire e 
chiudere le valvole. 
LB: Stazione di 
Polizia 1F, Stanza 10 
GB: Stazione di 
Polizia 1F, Stanza 10 


» 


Connettore ad N 

Connettore per alte 
potenze. Da usare 
per attivare grandi 
generatori 
LB: Area di uscita 
del treno, Stanza 4 
GB: Area di uscita 
del treno, Stanza 4 



Connettore a S 

Connettore per alte 
potenze. Da usare 
per attivare grandi 
generatori. 

LB: Area di uscita 
del treno, Stanza 4 
GB: Area di uscita 
del treno. Stanza 4 



Spinotto a forma 
di Re degli scacchi 

Uno spinotto con la 
forma del re degli 
scacchi. 

LB: Stazione di 
Polizia 2F, Stanza 12 



Spinotto a forma 
di Alfiere degli 
scacchi 

Un Spinotto con la 
forma dell'alfiere 
degli scacchi. 

LB: Stazione di 
Polizia 2F, Stanza 5 



Spinotto a forma 
di Cavallo degli 
scacchi 

Uno Spinotto con 
la forma del cavallo 
degli scacchi. 

LB: Stazione di 
Polizia 3F, Stanza 2 



Spinotto a forma 
di Torre degli 
scacchi 

Uno Spinotto con la 
forma della Torre 
degli scacchi. 

LB: Stazione di 
Polizia 1F, Stanza 15 





Manovella 
(Il nome cambia in 
"Manovella Quadrata" 
dopo averta esamina¬ 
ta) 

La parte finale ha forma 
quadrata, 

LB: Stazione di Polizia 
2 F, Stanza 15 
GB: Stazione di Polizia 
B1, Stanza 5 

Medaglia 

deirUnicorno 

Qualcosa è inciso sul 
retro. " Per favore guida¬ 
mi verso la purezza che 
in mia attesa è diventata 
pietra ". 

LB: Stazione di Polizia 2F, 
Stanza 6 

GB: Stazione di Polizia 2F, 
Stanza 6 

Ruota dentata d'oro. 

E' placcata d'oro. 

Sembra l'ingranaggio di 
un grande orologio. 

LB: Stazione di Polizia 1F, 
Stanza 19 

GB: Stazione di Polizia 1F, 
Stanza 19 

Gioiello rosso 1(il 
nome cambia in 
"Cuore della Vergine" 
dopo averlo esamina¬ 
to) 

Un gioiello rosso della 
grandezza di un pugno. 
LB: Stazione di Polizia 2F, 
Stanza 1 

GB; Stazione di Polizia 2F, 
Stanza 1 

Gioiello rosso 2 
(il nome cambia in 
"Cuore della Vergine" 
dopo averlo esamina¬ 
to) 

Un gioiello rosso della 
grandezza di un pugno. 
LB: Stazione di Polizia 1F, 
Stanza 6 

GB: Stazione di Polizia 1F, 
Stanza 6 

Zaino 

Nessuna descrizione for¬ 
nita (Quest'oggetto vi dà 
la possibilità di ag¬ 
giungere due scom¬ 
partimenti al vostro 
inventario). 

LB: Stazione di Polizia 
B1, Stanza 8 
GB: Stazione di Polizia 
B1, Stanza 8 
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Btrategif 



B Nastro 

d'inchiostro 

Con questo potete 
salvare i vostri pro¬ 
gressi. 

* Disponibile in tutti i giochi. 



Fusibile 

Principale 

Con questo pote¬ 
te ridare energia al 
laboratorio. 

LB; Laboratorio 
B4, Stanza 5 
CB: Laboratorio 
B4, Stanza 5 



Pietra Blu 1 

Metà di un animale 
è inciso su un fram¬ 
mento di pietra, 

CB: Stazione di 
Polizia 2F, Stanza 12 



Pellicola C 

Non potrete sape¬ 
re cosa c'è sulla 
pellicola fino a che 
non la sviluppere¬ 
te. 

LB: Stazione di Po¬ 
lizia B1, Stanza 4 
CB: Stazione di Po¬ 
lizia B1, Stanza 4 



Pellicola B 

Non potrete sape¬ 
re cosa c’è sulla 
pellicola fino a che 
non la sviluppere¬ 
te. 

LB: Stazione di Po¬ 
lizia IR Stanza 16 
CB: Stazione di Po¬ 
lizia IR Stanza 16 



Medaglia del 
Lupo 

C’è inciso un lupo. 
LB: Fognature B2, 
Stanza 3 

CB: Fognature B2, 
Stanza 7 



Medaglia 

dell'Aquila 

C'è incisa un'aqui¬ 
la, 

LB: Fognature B1, 
Stanza 4 

CB: Fognature B1, 
Stanza 4 



Scatola di 
fusibili 

Un contenitore 
per fusibili indu¬ 
striali. E' stata 
ideata per fusibili 
superconduttori. 
LB: Laboratorio 
B4, Stanza 5 
CB; Laboratorio 
B4, Stanza 5 



Bomba al 
Plastico 

C'è abbastanza C4 
per far saltare un 
muro, ma serve il 
detonatore. 

CB: Stazione di 
Polizia IR Stanza 
16 



Detonatore 

E' un detonatore. 
Da solo non ha 
alcun uso. 

CB; Stazione di 
Polizia IR Stanza 
2 



Bomba & 
Detonatore 

Con questo pote¬ 
te spazzar via le 
macerie. 


* Potete assemblate la Bomba & Detonatore combi¬ 
nando la Bomba ed il Detonatore. 



Pietra Blu 2 

Metà di un anima¬ 
le è inciso su un 
frammento di pie¬ 
tra. ' 

CB: Stazione di 
Polizia 3F Stanza 2 



Pietra del Gia¬ 
guaro 

Una pietra di sei 
pollici con un gia¬ 
guaro inciso su una 
faccia. 


* La otterrete combinando le due Pietre Blu. 



Pietra dell'Aquila 

Una pietra di sei 
pollici con un'aquila 
incisa su una fac¬ 
cia. 

CB: Stazione di 
Polizia IR Stanza 
15 


SALUTE 



Grimaldello 

Un grimaldello. 

Con questo potete 
aprire serrature 
non complicate. 


* In entrambi i giochi di Claire lo avete dall'inao. Leon 
non lo usa. 



Pietra del ser¬ 
pente. 

Una pietra di sei 
pollici con un ser¬ 
pente inciso su 
una faccia. 

CB: Stazione di 
Polizia 2R Stanza 5 



Pianta Verde 

Speciali piante risa¬ 
nanti che crescono 
nella regione di 
Raccoon City. 


* Disponibile in tutti i giochi. 



Pianta Blu 

Speciali piante risa¬ 
nanti che crescono 
nella regione di 
Raccoon City. 


* Disponibile in tutti i giochi. 



Pianta Rossa 

Speciali piante risa¬ 
nanti che crescono 
nella regione di 
Racoon City. 
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Chiave di Cuori 

Ha la forma del 
segno cuori delle 
carte. 

LB; Stazione di 
Polizia 1F, Stanza 2 
CB: Stazione di 
Polizia 2F Stanza 
13 


Chiave di Fiori 

Ha la forma del 
segno fiori delle 
carte. 

LB: Dispositivo 
delle fognature, 
Stanza 7 

CB: Dispositivo 
delle fognature, 
Stanza 7 


Chiave di Picche 

Ha la forma dei 
segno picche delle 
carte. 

LB: Stazione di 
Polizia 1F Stanza 1 
CB: Stazione di 
Polizia 1F Stanza 1 


Chiave piccola 1 

La chiave di una 
scrivania. 

LB; Stazione di 
Polizia 2F, Stan¬ 
za 7 


Pianta 

Mescolata 

Una mistura di 
due piante Verdi. 


' Disponibile in tutti i giochi. 


Spray Medico 

Curerà tutte le 
vostre ferite. 


* Disponibile in tutti i giochi. 


CHIAVI 


Chiave della 
Cabina 

Dà l'accesso ai 
retro della cabina. 
LB: Area delia Cit¬ 
tà (Parte la), Stan¬ 
za 2 

CB; Area della Ct- 
tà (Parte 1 a), Stan¬ 
za 2 


Chiave del 
Pannello di 
Controllo 

Una chiave di un 
pannello.di control¬ 
lo. C'è incisa la let¬ 
tera "U". 

LB; Laboratorio 
B5, Stanza 4 
CB: Fabbrica Ab¬ 
bandonata 1F 
Stanza 4 


Chiave Maestra 

Sembra molto 
importante. 

LB: Laboratorio 
B1, Stanza 5 
CB: Laboratorio 
B4, Stanza 3 


Chiave della 
Piattaforma 

Sbrigati e metti in 
moto quel treno! 
LB: Area di uscita 
del Treno, Stanza 3 
CB: Area di uscita 
del Treno, Stanza 3 


Chiave della Sala 
Controlli 

Sembra unica. Dà 
accesso alla sala 
controlli. 

LB; Fabbrica Ab¬ 
bandonata 1F 
Stanza 5 

CB: Laboratorio 
B5, Stanza 5 


Chiave di Quadri 

Ha la forma del 
segno quadri delle 
carte. 

LB: Stazione di 
Polizia 2F, Stanza 4 
CB; Stazione di 
Polizia 2F, Stanza 3 


Carta 

d'Accesso Blu 

Una Scheda di plasti¬ 
ca. Apre la serratura 
elettronica della Cas¬ 
setta 1F, 

LB: Stazione di 
Polizia 2F, Stanza 12 
CB: Stazione di 
Polizia 2F Stanza 12 


Carta d'Aceesso 
Rossa 

Una Scheda di plasti¬ 
ca. Apre l'Armeria. 
LB: Stazione di 
Polizia Bl, Stanza 7 
CB; Stazione di 
Polizia Bl, Stanza 7 


Carta d'Aceesso al 
Laboratorio. 

Sembra una chiave a 
carta magnetica per 
l’ingresso in un labo¬ 
ratorio, 

LB: Laboratorio B4, 
Stanza 7 

CB: Laboratorio B4, 
Stanza 7 


Chiave della 
scatola delle armi 

Una chiave dalla 
forma strana. Sulla 
targhetta c'è II sim¬ 
bolo deirUmbrella. 
LB: Fabbrica abban¬ 
donata Bl, Stanza 2 
CB: Fabbrica abban¬ 
donata Bl, Stanza 2 


Chiave 
piccola 3 

Sembra la chiave di 
una scrivania. 

LB: Fogne B2, 
Stanza 3 


Chiave piccola 2 

Sembra la chiave di 
una scrivania. 

LB: Stazione di 
Polizia 1F Stanza 2 
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Questo è II gioco di Colin McRae, Il plurltitolato campione di Rally. A bordo della sua magnifica 
Subaru Impreza WRC vivete con lui tutte le emozioni nello splendore della grafica 
tridimensionale più dettagliata e veloce. 

Assetta la tua auto, seleziona II tipo di gomme, la lunghezza dei rapporti, le sospensioni e altro 
ancora basandoti sul percorso che dovrai affrontare! 

La tua auto sarà sottoposta alle più forte sollecitazioni, deformandosi, danneggiandosi e 
sporcandosi persino di fango nei tratti più accidentati, proprio come nella realtà! 




Il più accurato Rally finora 
apparso su Playstation 
Gareggia in 8 differenti 
ambienti, con 6 piste 
ciascuno 

Effetti grafici di qualità 
superiore, condizioni meteo 
variabili 

Tantissimo spazio per 
manovre fuoristrada e 
uscite 

Incredibili effetti fisici 
applicati alla macchina 
che potrà danneggiarsi, 
sporcarsi e altro ancora. 
Esclusive visuali di gioco 
"reali" con l'inquadratura 
delio schermo che si 
muove seguendo il campo 
visivo del pilota. 

Azione fenomenale a 2 
giocatori in modalità a 
videata divisa! 
Completamente in italiano 
sia per Psx che per PCCD. 













Noi ci siamo imbattuti in quattro finali diversi. Ecco le 
co.ndizioni necessarie per vederli: i 

Finale 1: Uccidete Richter senza gii Occhiali Sacri 
Finale 2: Uccidete Richter con gli Occhiati Sacri 


E'; un.a cosa su citi d siarno. scervellati tutti quanti ! I 
fati della versione giapponese del gioco hanno rivol¬ 
tato iniiungo e ìri targo questa stanza e l'hanno ana- 
liSatà per ihnùrrierévqli ore. Alla, fine, per quanto ne 
sappiamo noi, il telescòpio non serve a niente, 
eccetto forse che t 
come indizio per trova¬ 
re il traghettatore. Oh, 


tJ telescopio è compieta- 
mente inutile. Non perdeteci 
del tempo. 


. Nei cuore del costello di 
Droculo troverete lo misterioso 
stanza delPorotogio. ed i suoi 
segreti. 


Alt inizio ai ogni nuovo gioco aovrete rivivere ii aramoìa- 

tico combattimento con Dracuia che concludeva il pre- nifHTfn "- z -: 

cedente episodio di questa serie.. Visto che questo è 

solo preludio ai vero gioco e seive solo ad introdurre | li 

l'intera vicenda, potete anche perdere-la battaglia. Se | ^ 

Dracute vi sconfigge, verrete .soccorsi e vi iyenà fatto | f . i 

dono dei potere dell'invincibiiità. ATTENZIONE, questa ■ ^ 

battaglia non serve soie per, far, scena! T valori degii - ' 

attributi di Aiucard airinizio dei gioco, variano proprio in 
funzione dì come è andato il vostro Cfflobattimento., Se par sbrigarcelo veW 
l'unica cosa che vi Interessa-è iniziare if vero oiocò àilo- manie con dkicuìq ed ìnìzìn- 


ra usate Hticantesimo deiié pioggia d.'Acqua. Santa, ma 

.volete portare 3i .màssime lùtie ie.ca.rattehsticbe di. —r.,. ... 

Aiucard la cosa si fa molto più corapiessa. ‘ . . i . A . . 

Durante il combatìiniento con Dracute a sono cosi tanti fattori che influenzano gli attfi- : 
bufi iniziali di Aiucard che noi stessi non sianio nusciti-a capirli bene tutti quanti. Però ■ 
Siamo abbastanza sicuri sugli effetti che hanno i seguenti aweirunenti: it tempo che 
impiegate, la percentuale di vita che perdete, se "morite " o no e se usate armi spe¬ 
ciali 0 . attacchi magici. Ecco qualche esempio; 

Non perdete vite ed uccidete Dracute entrambe ie volte con incantesimi ed armi spe¬ 
ciali: 

STR 7, CON 7, INT 9, LCK 9, HP 75, MP 20, HEART 56 

Sconfiggete entrambe ie forme, è venfe eojpiti solo un paio di volte (senza usare armi 
speciali}: , 

STR 9, CON 6, INT 6, LCK 6, HP 75, MP 20, HEART 50 

il modo più difficile: non siete coioiti affatto, e non usate armi speciali o la magia: 

STR 9, CON 8, INT 8, LCK 13, HP 80. MP 20, HEART 50 


I IllUfCr Vi. V/bVrtUClC Wli &.VV rv 

Finale 4; Uccidete Dracula con più del 200% 


Che gioto vedere il costello 
esplodere! 


Per poma cosa, oi. sono due oassaggi che conducono 
dietro la statua di pietra posta nell'angolo superiore 
delia stanza. Per aprire il passaggio in aito a sinistra 
basta pazientare un attimo - isi apre automaticamente 
ogrìi minuto, ■ . ' . 

Per aprire i! passaggio in alto a destra dovete attivare 
!a funzione di 'psusa' deiForoiogio. 

Leggete i'informazione n; 2 per aprire il passaggio infe¬ 
riore. Nel secondo castello i'aprirete trovando e indos¬ 
sando I cinque pezzi di Viari, 


BTRflTCGie 


. Dopo aver sconfìtto l'occhio 
che controllo Richter, basto spo¬ 
starsi a sinistra, rimanere sulla 
pidttaformo e premere in otto, 
per moterializzarsi nel secondo 
castello; quello speculare. 


Ecco cosa fare per raggiungere II s.ecorido castello 
che è l'immagine speculare del primo. Qui troverete 
nuovi oggetti e .nuov- neniici. Prendete entrambi gli 
anelli che vi dà Maria (anellodorò ed anello d'argen¬ 
to), indossateti entrambi nella stanza def grande oro¬ 
logio. Davanti a voi si aprirà una stanza segreta, nella 
quale Maria vi darà gli OccniaH Sacri. Se usate gii 
occhiali mentre combattete con Richter, vedrete che 
iui è controllato da un occhio malvagio! Distruggetelo 
e spostatevi a sinistra, state sulla piattaforma e pre¬ 
mete in alto per entrare nell'altro castèllo! 


If prete è un personaggio 
mistico e misterioso... 


^ Nel primo castello, c'è una tenda confessionale vici- 
y no alta grande scala nella parte centro-sinistra della 
; mappa. Mettetevi di fronte alla sedia di sinistra e pre- 
1 mete verso l'alto per sedervi, li fantasma.di un prete 
1 uscirà fuori e vi benedirà e vi lascerà del cibo. Se pro¬ 
li vate a sedervi sulla sedia a destra, uscirà fuori il fan- 
;; tasma di una donna, che si siederà e chiuderà la ten- 
' dina - sfate attenti! Lei sta per impalavi con molte 
spade e lance, per punirvi di esservi seduti sulla sedia 
del prete! 


hew! Che fatica 
cosmica! Questo gioco è 
così incredibilmente vasto 
che ci abbiamo giocato ogni sera 
per mesi, ed ancora non siamo 
convìnti di aver scoperto tutti i suoi 
segreti! Anche se Castelvania è 
uscito da qualche mese abbiamo 
pensato di pubblicare comun¬ 
que questa guida perché pensia¬ 
mo che non abbia ricevuto l'at¬ 
tenzione che meritava. Ed ora 
basta parlare, preparatevi ad 
entrare in Castlevania 


Questa è una panoramica completa di 
CastJevania: S^phony of thè Night, e 
dovrebbe essere consultata solo se 
necessario. Non diteci che non vi ave¬ 
vamo avvertiti! 


Castlevania: 

Symphany of thè Night 

la guida arratagica di -psm 


USD 
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Se inserite dei not^i speciali prima di iniziare un nuovo 
gioco, potrete Ottenerè molti trOgéltètti segreti. Tuttavia, 
per usare questi codici; .dovete avere una memory card 
inserita con sopra it^ivatàggio drun gioco completato. 
Se digitate il nome RiCHTER, potrete giocare nei panni 
di- flichter Relmontl- i- --y '■■v-- 
Se inserite AXEAR- . 


Se inserite AXEAR- 
MOR,. . Ini 2 iere.te I li 
gioco con ; .un armar 
tura specjaie. infine 
X-X!V"Q VI darà un 
attributo i di. Fortuna, 
uguale a 99, che 'vt 
aiuterà rntìltp a trovar 
re gii óggéH.i : : . ■ 


'■ K i <i 
I 1 * 

S- '* S 


i m H if _F 


Jnserite questi coctìei neflo 
schermato "Nome Entry". 


C'è un posto nélisdCo^ dove si trova una 

bórsa Córi;2OQ0$!; E s© còrrete fuori e dentro lo schermo, 
essa riapparirà- pèrrnetténdovi clr rimpinguare te vostre 
casse. É' rfaseosta: in unà stanza lunga di forma rettan- 
- ; - ■ ..; goiare vicino ali'angoio in alto 

i a destra della mappa. La 

stanza è .oiena di "uomini- 

pesce" aranciera, che baba- 
ho fuori è vi attaccano con la 
^ ' loro lingua. La maniera più 
veloce di prendere i soldi è 

'<! I* quella di trasformarvi in un 

- . lupo, cosi da poter correre 
o™ po^'® P®>™®«ervì " rapidamente dealro e fuori ta 
.L - ^ Stanza- 


Ora porrete permetfervì 
il Duplùolorc-l 


DopO; aver óottiprato il ; jtfCr * . _____ : 

Pùpli.catdf.@;'.equipag--:. ,; 
giaieio;còn;:tìn'at?nà da 
tanctoLCornaiia: Bùffalo-. 

StaLLiodi.iartd^ 1^' 

sesOndocàstèllo, hielle. _ 

. stanza lafefàt delta sala 

deiroro!ogiO:Ci sono dei . . — i 

neOTGÌ ldhìarnati Guan Prin» ge«fagnate 

dìahi;;. Uctìiderii vi farà guadagna- ” **« per 

ré moltissima Esperienza! Basta ai 

entrare nétte stanza è gettare le s»®*». 
steilé; versò fi; Guardiano. Potete “ 

entrarè.éd uscire, di più volte dalla stanza per farlo riap¬ 
parire òduGciderlo. di. nuovo. Salifere di molti livelli in 
pochi, minuti! : 


Non è notò-dori précisione. quanto possa salire la vostra 
percentuale, ma al momento di andare in stampa, cre- 
diarpoche iimassimo sia 200,10%. Più in là aggiornere¬ 
mo questo dato, cónferrnandolo o negandota. 

Potete contrpliafe fa vostra percentuale nello scherrito di 
caricarnentQ del giocq.: Basta -evidenziare l'icona del 
gioco salvato per yìsùatizzare la vostra percentuale. Per 
elevarla, dovrete e.splorare' tutti gli 

angoli de!la;fiiapp3è'scqprife:tutte _ 

le stanze inienttafóbi i castelli. Per in>-ipsM 
farla aumeritaré lultériorrTÌente. i pS -"ince 

dovrete trovatei tutti i nemici, le ; Jrqs.iSFasi.jzrrr» 0 
reliquie e gli àltriòggetti Speciali, - 


usare i Familiar 



S iuando trovate la carta di un Familiar, quest'ultimo è a vostra disposizione. Ognuno ha caratteristiche diver¬ 
se, ma per lo più vi seguono e vi aiutano a combattere i cattivoni. Anche i Familiar accumulano espe¬ 
rienza uccidendo i nemici, proprio come fate voi. Quando salgono di livello, diventano più forti e guada¬ 
gnano nuove abilità. Ecco una breve presentazione di ciascun Familiar. 

Kpistrelb fandliar 

Quando questo Familiar accumula esperienza, più vampiri si uniranno a voi quando assumerete 
la forma di pipistrello. Il secondo Familiar si unisce circa ai livello 50. Verso il livello 90 il numero 
di pipistrelli extra raggiunge 4. 


Familiar Fatato e Fata Familiar 

Questi Familiar non sono molto utili fino ai livello 80, quando cominciano a reci¬ 
tare incantesimi come la "Difesa dal Ghiaccio". 




Familiar della Spada 



: Al livello 50 questo Familiar diventa più potente ed appare neila.vostra lista come un’arma. Più 
: vi avvicinate al livello 99 più questo Familiar somiglierà ad un mostro mortale. 


Fantasma Familiar 

Verso il livello 80 il Fantasma comiricerà a sottrarre punti vita ai nemici ed a trasferirli a voi. 
Quando diventa più forte, il fantasma prenderà sempre più HR 

Familiar Demone e Nosedevil 

■Verso il livello 80 questi tipetti cominciano a maneggiare il ghiaccio, i fulmini e 
gli attacchi di fuoco. Li useranno sempre più frequentemente man mano che 
saliranno di livello. In più il Nosedevil attiverà un 'fuori-portata' durante.ii corso 
delgbco.' 


ìncanresimì della shield rad 


e sarete equipaggiati della Shield Rod e dello scudo appropriato potrete attivare alcuni incantesimi pre¬ 
mendo contemporaneamente P e O. Ecco una lista di ciò che ogni scudo può fare: 


Scudo dello Sciamano; Aumenta l'intelligenza 
Scudo di Cuoio; Aumenta te difesa 
Scudo del Cavaliere; Aumenta la difesa 
Scudo di Alucart; ??? 

Scudo dell'Araldo; Protezione dal fuoco 
Scudo della Dea; Protezione daH'oscurità 
Scudo di Ferro; Attacco della spada gigante 
Scudo di Medusa; Attacco laser 
Scudo di Axelord; Evoca Axelord 
Scudo del Teschio; Attacco fiammeggiante 
Scudo Oscuro; Attacco delle Meteore 
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O 


er una lista dei prezzi degli oggetti venduti dai mercanti, consultate la Tip Sieeve airìnterno di questo numero di PSM! Ricordate che la descrizione degli oggetti che 
riportiamo qui sotto è la stessa che appare nel gioco; alcuni vi aiutano, altri sono un po'una fregatura. 


ARMI 

OGGETTO DESCRIZIONE_ 

Spada di Aluoard.Ereditata dalla Madre 

Spada di Alucart ....Simile alla spada di Famiglia 
Badelaire.Aumenta il Potere durante il gioco 



Spada Bastard.Spada lunga un palmo e mezzo 

Bekatowa.Spada da battaglia facile da 

usare 

Urapugni Blu.Tirapugni per Uppercut 

Spada larga..Tipica spada da mercenario 

Chakram.Anello d'acciaio tipico dei Sikh 

Claymore.Spadone a due mani 

Coltello.Pugnale leggero per 

combattimento 

Crissaegrim.Molti nemici morti insanguinati 

Cutlass .Spada della Marina Inglese 

Spada di Damasco .Spada dal taglio affilato 

Estoc.Spadone tedesco a due mani 

Falchion.Spada curva Normanna 

Firebrand.Spada di Fuoco di Oberon 

Fist of Tulkas.Benedetta da Tulkas il Vaiar 

Flameberge.Spada dalla lama di fiamma 

Gladio.Spada dell'antica Roma 

Glaumdring.Spada forgiata dagli elfi 

Gram.La Spada chiamata Gram 

Grande Spada.La Spada di Aubec (a due mani) 

Gurthang.Diventa più forte se insanguinata 

Arpista.Arpista 

Spada del Cielo.Spada incantata fluttuante 

Pugnale Flolbein.Attacco rapido in diagonale 

Asta sacra.Asta consacrata 

Spada Sacra.Contro il non morto 

Spada del 

Cacciatore.Spada con manico in avorio 

Icebrand.La Spada di ghiaccio di Mim 

Pugno d'acciaio.Posseduto da un maestro di Karaté 

Tirapugni gioiello.Tirapugni rinforzato con gioielli 


Spada gioiello.Trasforma i nemici in gioielli 

Katana.Katana non firmata (a due mani) 

Guanto tirapugni.Tirapugni di ferro con punte in 

ottone 

Spada di Mablung ..Spada eterica, migliora la DBF 

Mazza.Randello di ferro 

Spada Marsil.Potente spada di fiamma 

Masamune.Katana di Masamune (a due mani) 

Asta lunare.Asta con marchi a forma di luna 

MormegiI.Spadone nero contro il Sacro 

Morningstar.Mazza di ferro con punte 

Mournblade.Si ciba con le anime dei nemici 

Murarnass.Spada assetata (a due mani) 

Namakura.Spada grossolana (a due mani) 

Nunchaku.Per colpire i nemici due volte 

Spada di Ossidiana.Spada di ossidiana a due mani 

Orccrist.Spada forgiata dagli elfi 

Katana di Osafune,.Katana fatta da Osafune 

Mietitrice.Spada dalla lunga lama 

Ruggine rossa.Spada rossa dalla ruggine 

(maledetta) 

Runesword.Spada volante con rune incise 

Sabre.Spada leggera per cavalleria 

Scimitarra.Spada curva ad un solo filo 

Asta Scudo.Utile se accoppiata con scudo 

Spada corta.Comune spada corta 

Shotel.Spada curva abissina 

Star Fiali.Pallina con punte metalliche 

Spada di Pietra.Può pietrificare i nemici 

Spada Familiar.Spada senziente 

Spada di Flador.L'eredità della Casa di Flador 

Takemitsu.Spada a due mani 

Taiwar.Spada indiana curva 

Terminus Est.Spada avvelenata del boia 

Thunderbrand.Spada tuonante di Indra 

Tryfing.Spada oscura maledetta 

Lama di Vorpal.Taglia i nemici con semplicità 

Il flagello 

dei licantropi.Lavora bene contro i licantropi 

Yasutsuna.Katana fatta da Yasutsuna 

(a due mani) 

Zwei Flander.Spada tedesca a due mani 

ARMI MONOUSO 

OGGETTO DESCRIZIONE _ 

Pentagramma 

del pipistrello.Danneggia tutti i nemici 

Boomerang.Arma anti-aerea 

Buffalo Star . Stella affilata come un rasoio 

Coltello Bwaka . Coltello da lancio Bwaka 

Shuriken a croce.Potenti armi da lancio 

Dinamite . Potente! State attenti! 

Fire Boomerang.Boomerang fiammeggianti 

Fiame Star . Stelle da lancio fiammeggianti 

Maglio.Spietrifica 

Palla di ferro.Palla di ferro di Lord Piate 



Giavellotto.Asta da lancio 

Moneta Karma.Moneta con due effetti 

Missile Magico.Spara una freccia magica 


Fiala dei mostro 1 ...Evoca un alleato tritone 
Fiala del mostro 2...Evoca un alleato pipistrello 
Fiala del mostro 3...Evoca un alleato scheletro 
Bomba di neutroni..Danneggia tutti i nemici 


Pentagramma . Danneggia tutti i nemici 

Potere di Sire . Danneggia tutti i nemici 

Shuriken.Stelle da lancio Giapponesi 

TNT . Crea getti di fiamma 

ARMI MONOUSO 

OGGETTO DESCRIZIONE _ 

Antidoto .Cura gli avvelenamenti 

Mela.Deliziosa mela da sgranocchiare 

Pozione d’attacco...Aumenta temporaneamente l'ATT 

Banana . Migliora quando e quasi marcia 

Tè d'orzo.Tè freddo d'otzo 

Formaggio.Formaggio deìizioso 

Dim Sum Set.Tre piatti Dim Sum 

Elisir.Ripristina tutta l'HP 

Frankfurter.Piatto locale 

Grappa.Grappa succosa e senza semi 

Succo d'uva.Cotto con latte di cocco 

Tè Verde . Tè verde giapponese 

Prosciutto e Uova...Aumentano II colesterolo 

Maglio.Spietrifica 

Fleart Refresh.Ripristina 500 cuori 

Fligh Potion . Ripristina circa metà HP 

Gelato.Gelato a tre gusti 

Carta della Libreria. Carta della libreria incantata 
Droga della 

Fortuna . Aumenta temporaneamente la LCK 

Pranzo A.Set da pranzo A 

Prisma Mana.Ripristina tutta la IVlP 

Buono Pasto . Dagli effetti misteriosi 

Miso Soup.Zuppa di Mise Giapponese 
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Per la mattina . Uova, toast e caffè 

Natou . Soia fermentata dall'odore 

forte 

Noccioline . Noccioline al miele 

Pizza . Stile New York! 

Pasticcio di Maiale..Pasticcio di maiale cinese 
Pentola di arrosto ...Arrosto di Castlevania 

Pozione.Ripristina un po' di HP 

Ramen . Pasta all'uovo 

Pasticcio . Pasticcio cinese con fagioli 


Resistenza al buio ..Resistenza alle tenebre 
Resistenza al fuoco Breve resistenza al fuoco 
Resistenza al sacro.Resistenza al sacro 


Resistenza 

al ghiaccio . Breve resistenza al ghiaccio 

Resistenza alla 

pietra.Resistenza alla pietra 

Resistenza 

al tuono . Resistenza ai fulmini 

Pozione scudo . Aumenta temporaneamente la DEF 

Shiitake . Fungo giapponese 

Tortina . Tortine alla fragola 

Sirioin . Bistecca di sirloin 

Droga 

dell'intelligenza . Aumenta temporaneamente la INT 

Fragola . Fragola rossa matura 

Droga della forza.Aumenta temporaneamente la STR 

Sushi.Toro, ebi e tarnago 

Torta.Torta alla fragola 

Toadstool.Fungo avvelenato 

Tacchino.Tacchino arrostito 

Togli-maledizione. ..Rimuove una maledizione 
Droga meravigliosa. Droga che fa resuscitare 

SCUDO 

OGGETTO DESCRIZIONE _ 

Scudo di Alucard.. Fotte contro tutti gli attacchi 

Scudo di A.l'jcart.Somiglia allo scudo di Familiar 

Scudo di Axelord ... Scudo favorito degli .Axelord 
Scudo Oscuro.. ... Scudo oscuro sconsacrato 

Scudo di fuoco.Scudo con proprietà de! fuoco 

Scudo della dea.Decorato con l'immagine di una 

Dea 

Scudo deiraraldo ....Scudo con uno stemn^ia a forma di 
cuore 

Scudo di ferro.Scudo di ferro puro 


Scudo de! cavaliere Scudo del cavaliere in armatura 

Scudo di cuoio.Scudo di cuoio (abbassa la DEF) 

Scudo di Medusa ...Scudo con la testa delia Gorgona 
Scudo 

delio scarnano.Scudo usato in un rituale mistico 

Scudo dei Teschio ..Scudo con l'emblema di un cava¬ 
liere 

TESTA 

OGGETTO DESCRIZIONE _ 

Maschera per balio.Maschera usata durante un ballo 

Bandana.Protegge contro i danni da parte dei 

gatti 

Cerchietto di gatto..Aumenta fortemente l'FIP 

Cerchietto . Cerchietto 

Elmo del Dragone ..Spaventa i nemici, diminuisce la 
DEF 

Cappello di Feltro ...Cappello di feltro 
Chiusure rotanti.Confortevole protezione per gli 


occhi 

Cerchietto 

d'oro.Ripristina l'FIP dopo danni da 

oggetti sacri 

Occhiali sacri.Guardano oltre le maledizioni magi¬ 

che 



Cappello di cuoio....Cappello di cuoio conciato 

Cerchietto 

di rubino . Ripristina l'FIP dopo danni da fuoco 

Corona d'argento....Aumenta l'intelligenza 

Elmo d'acciaio . Elmo standard deli'awenturiero 

Maschera di pietra..Antica maschera di pietra cerimo¬ 
niale 

Occhiali da sole . Occhiali da sole che rendono molto 

fichi 

Cerchietto 

di Topazio . Ripristina l'FIP dopo danni da vele¬ 

no 

Cappello di Velluto..Cappello di Velluto 


SCUDO 

OGGETTO DESCRIZIOTME _ 

Cappa di sangue.Converte i danni in cuori 

Cappa con 

cappuccio.Ben fatta ma dà un aspetto mise¬ 

rabile 

Cappa di cristallo ....Mantello incantato semi-invisibile 

Cappa degli Elfi.Perfetta per il camuffamento nella 

foresta 

Cappa di Joseph.Scegliere il colore 

Cappa Double-face.Mantello reversibile a due colori 

Cappa Reale.Meraviglioso mantello blu 

Cappa de! tramiontoMantello nero per vampiri 

CORPO 

OGGETTO DESCRIZIONE _ 

Armatura di 

Alucard . Resiste al fuoco, ai fulmini, al ghiac¬ 

cio 

Armatura 

di Alucart . Resiste al fuoco, ai fulmini, al ghiac¬ 

cio?? 



Armatura di Axe .il portatore diventa un cavaliere 

Axe 

Corazza di bronzo ...Corazza di bronzo 
Armatura brillante...Aumenta la potenza delle sotto¬ 
armi 

Tunica di stoffa . Semplice tunica di stoffa 

Armatura oscura . Impenetrabile agli attacchi malvagi 

Piastra di diamante.Piastra da petto di diamante 
Armatura di fuoco...Forte contro gii attacchi di fuoco 
Pettorale delia Furia.Aumenta la DEF quando venite col¬ 


piti 

Vestito di Dio.La più forte di tutte le armature 

Pettorale d'oro.Piastra d'oro per il petto 

Armatura 

rinvigorente.Ripristina i'HP durante il cammino 

Corazza di cuoio.Corazza di cuoio conciato 

Armatura sacra.Potente contro gli attacchi sacri 

Armatura di Giaccio Forte contro gli attacchi di ghiaccio 

Corazza di ferro . Corazza di ferro 

Armatura 

del fulmine . Potente contro i fulmini 


Corazza Specchio...Fatta per resistere alla pietrificazio¬ 
ne 

Armatura di Mojo ...Aumenta il potere degii attacchi 
magici 

Armatura di Platino.Piastra da petto di Platino 
Pettorale d'argento.Piastra da petto d'argento 


Spacca-punte.Armatura che romipe le punte 

Corazza d'acciaio ....Aumenta la DEF man mano che si 
scopre la mappa 

ALTRO 

OGGETTO DESCRIZIONE _ 

Croce della vita.Aumenta il potere degli oggetti che 

guariscono 

Acquamarina.Anello dal grande valore (lo potete 

vendere) 

Pietra di sangue.Aumenta le proprietà risananti del 

sangue 


Pietra di Covenant..Fibbia ingioiellata STR -ri5 


Diamante . Anello di alto valore (lo potete 

vendere) 

Duplicatore.Duplica gii oggetti 

Gamet . Anello di valore (lo potete vendere) 

Guanto . ATT -1-5 

Anello d'oro . Con l'iscrizione "porta... Orologio" 

Spilla dei cuore.Riduce l'uso di cuori 

La Pietra del Re.Fibbia di gemme STR +10 

Lapislazzulo . Gioiello che porta fortuna 

Medaglia . DEF +1 ATT +1 

Pietra lunare . Aumenta lo status dopo il tramonto 

Pendente Mistico ...Aumenta la velocità di ripristino 
dell'MP 

Nauglamir . Collana dei nani DEF +15 

Collana di J . DEF +5 

Opale . Anello di valore (lo potete vendere) 

Anello di Arcane . Aumenta la possibilità di trovare 

oggetti rari 

Anello di Ares . Dona la forza di 24 uomini 

Anello di Feanor.Aumenta tutta la forza 

Anello di Pales . Anello con poteri sacri 

Anello di Varda . Anello d'oro per comandare su tutto 

Stivali segreti . Aumentano discretamente l'altezza 

Anello d'Argento . Con l'iscrizione "...nella...torre" 

Staurolite . Rinforza i poteri della croce 

Pietra dei sole . Aumenta lo status dopo il sorgere 

del sole 

Talismano . Può far riassorbire i danni riportati 

Turchese . Anello di valore (lo potete vendere) 

Zircone.Anello scintillante (lo potete ven¬ 

dere) 
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BTRflT-EGie 


Bushido Biade ^ 

lista avanzata dalle mossa 


B gni arma ha una sua mossa specifica così 
come un suo particolare utilizzo. Tutte hanno 
degli attacchi particolari che potete effettuare con 
qualsiasi guardia. Queste mosse sono 
comuni a tutti i personaggi. \—J 



lìroadsword 

i t 4,1 kg 
R .<ìs.0<m 


Guardia alta 

Rottura doppia della testa 
Rottura doppia della testa e avanzare 
Rottura della testa durante la ritirata 
Intercettare mentre schiva a sinistra 
Intercettare mentre schiva a destra 
Doppio attacco livellato 
Rottura del ginocchio e del mento 
Un passo e rottura delia testa 
Un passo ed intercettazione 
Un passo e rottura del ginocchio 
Un salto e rottura della testa 
Shirahae 

Guardia media 

Rottura delle costole ed intercettazione 
Yahiroyuhi 

Spazzata mentre indietreggia 
Rottura delle costole mentre schiva a sn 
Rottura delle costole mentre schiva a dx 
Un passo e rottura della testa 
Passo avanti e rottura delie costole 
Passo avanti e spazzata ai piedi 
Attacco Roteante 



X 

hold *■, . 
O 

hold *, O 
O, C 
X, X 

■», 0 

*, X 

■* '. 0 


o, o 

O, O, X 
hold *■, O 
hold ♦, 0 
hold *, ^ 

4^ 4, 

4 ^ 4 , 

4 , 4 _ 

4 4 


Guardia bassa 

Meido X 

Spazzata, colpo e rottura della testa hold *■, 

Spazzata e colpo hold 

Rottura del ginocchio mentre indietreggia hold 4- 

Senpugiri mentre schiva a sinistra hold ♦ 

Senpugiri mentre schiva a destra hold + 

Colpo verso il basso con una mano ■*, ■* 

Doppia rottura della testa 
Salto e rottura della testa 
Attacco roteante allo stinco 4', 


Hayatebachi 



Katana 

* i 1.5 
k MDcm 


Guardia alta 

Colpo al tronco dall'alto verso il basso 
Colpire diagonalmente e colpire alla testa 
Tirare di scherma 
Colpire dall'alto verso il 
basso mentre indietreggia 
Colpire al tronco mentre schiva a sinistra 
Colpire al tronco mentre schiva a destra 
Un passo e colpire dall'alto verso il basso 4-, 
Roteare, saltare e colpire 
Trare di scherma e sciabolare in diagonale hold 4- 
Tagliare giù ■4, 

Superigirl: Colpo ai piedi 


hold 4- 

hold 4- 
hold 4“ 
hold 


0 

X 

o 


O, 0 




hold 
hold 
hold 
Q hold 


hold 


Guardia media 

Doppio attacco diagonale 
Trare di scherma 

Mirare da un lato mentre s'indietreggia 
Colpire il tronco mentre schiva a sinistra 
Triplo attacco diagonale 
Colpire il tronco dall'alto verso il basso 
Colpo al tronco 
dall'alto verso il basso 
Colpo doppio al tronco dall'alto 
verso il basso con raggio più ampio 
Colpo al tronco mentre schiva a destra 
Colpo dall'alto verso il basso con un lungo passo 4 
Correre e colpire ♦ 

Tirare di scherma e sciaboiare In diagonale hold 
Spazzare e colpire 
Spazzata e colpo alla testa 
Salto e colpo al tronco 
Colpo alla testa dall'alto verso il basso 
Spazzata 


Guardia bassa 

Incrocio 

Doppio colpo al tronco 

Roteare e colpire mentre indietreggia 

Roteare e sciabolare mentre si muove a sn 

Roteare e sciabolare mentre si muove a dx 

Un passo e un colpo alle budella 

Hoso Suriage 

Futo Suriage 

Kawasemi Issen 


O, O 

4^ 

0 
4, C 
4 '• 


4 ^ 4 
4 _ 4 
4 
4 
4 


hold 4-, 
hold ♦, 
hold 4, 

4 _ 4 , 
4^ 4^ 
4^ 4_ 

X, 


Tutte le guardie 

Jyanome 

Kabutowari 

Kanetataki 

Jigahachi 


Rapicr 


Guardia alta 

Attacco verticale e colpo al centro 

Doppio colpo al centro 

Colpo alla faccia mentre indietreggia 

Suzumechirashi 

Un passo a sinistra e colpo al centro 

Un passo a destra e colpo al centro 

Un passo ed attacco verticale 

Un passo e colpo al centro 

Salto e passare oltre 

Colpo basso ed attacco verticale 

Un passo e colpo col dorso della mano 

Guarda media 

Doppio colpo 
Triplo colpo 
Shirisogi-nadegiri 

Un passo a sinistra e colpo alla faccia 


O, O 

4, ^ 

4^ 

4, 

o, o 

4, X 

4 _ 

4 


hold 4 + R2, RI, X 
hold 4 + R2, 
hold 4 + R2, X 
hold 4 + R2, X 


0, C 
hold 4-, 
hold 4, X 
hold 4, 0 
hold 4, 

4, 4^ 

4, 4, C 

4_ 4_ 

X, c 

4, 4, U 


. X, 
hold 4, 
hold 4, 


Un passo a destra e colpo alla faccia 
Un passo e colpo alla faccia 
Un passo e colpo al centro 
Sanzu-watashi 

Trascinare i piedi e colpo alla faccia 
Tametsuki: combo jab 
Sanzugoe 

Guardia bassa 

Trascinare i piedi e colpo in basso 
Kazari-sumimatoi 
Doppio colpo in faccia 
Suminagashi 

Spazzata ai piedi in posizione accucciata 
Un passo a sinistra e Makigiri 
Un passo a destra e Makigiri 
Okinatsuki 

Colpo al viso da distanza ravvicinata 
Salto e musogiri 
Sumimatoi 
Un passo e makigiri 


hold 4 

4 4 
4 4 

, X, 

4 , 4 
4 

X, , 0 


X, ■, 

hold 4, - ' 
hold 4, X 
hold 4, O 
hold 4, 


4^ 

4, O 
4, X 

4, 

4, O 


Tutte le guardie 

Hoso Jyanome 
Jyanome 


hold 4+R2, X 
hold 4 + R2, RI + X 


Nitgiiiuta 

ti 2.2 kg j 

^-4 1S1.0<WI j 


Guardia alta 

Colpire alla testa due volte 

Colpire alla testa tre volte 

Colpire a! mento in posizione accucciata 

Colpire alla testa mentre indietreggia 

Colpire al tronco 

mentre schiva a sinistra 

Colpire al tronco 

mentre schiva a destra 

Un passo e colpire il tronco 

Colpire al tronco due volte 

Correre e roteare in alto 

Correre e colpire al tronco 

Guardia media 

Attacco Diagonale e spazzata ai piedi 
Suichoku-uchi Furue 
Un passo e spazzata ai piedi 
mentre si muove a destra 
Colpo corto mentre indietreggia 
Colpo al tronco mentre schiva a sinistra 
Colpo al tronco mentre schiva a destra 
Colpo diretto 
Shiranui 

Colpo verso il terreno 
Colpo doppio 

Guardia bassa 

Colpo a due vie 
Colpo a tre vie 
Un passo e colpo al mento 


hold 4, X 
hold 4, 

4, O 

4, O 
4, 4, O 

4, 4, 

4 4 


hold 4, 

4 , 

hold 4, 


hold 4, o 
hold 4 , o 


4_ 

4 

hold 4, 


O 


O 


4, 4, . , o 
4, 4, % X 
hold 4, X 
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Attacco da dietro 

Colpo verso il terreno mentre indietreggia 
Colpo al tronco mentre schiva a sinistra 
Colpo al tronco mentre schiva a destra 
Colpo alla faccia 
Akaneshiden 

Attacco diagonale su due direzioni 

Benishiden 

Kasumibouki 


hold . O 
hold *•, X 
hold ♦, ^ 
hold : 

■*, - 

o, o 

, X 

X, ^ 


SIcdfìciìidniincr 
tì 45kg 
ri'fi, »35<m j 


Guardia media 

Colpo diagonale e verticale 
Colpo diagonale e verticale, 
con colpo al tronco O, 

Spazzata laterale mentre indietreggia hold 

Colpo diagonale mentre schiva a sinistra hold 
Colpo diagonale mentre schiva a destra hold 

Un passo e colpo verticale , 

Un passo e colpo diagonale •*, 

Salto roteante e colpo verticale «■, 

Colpo roteante *■, 

Doppio colpo verticale 


<■, O 

t, 

«■!o 

o 

■», o 


Tutte le guardie 

Kabutowari 

Jigahachi 




hold ■» + R2, 
hold ■* + R2, X 


NoDachi 

ii 1.9 kg 
i-fi llO-Ocm 



Guardia alta 

Colpisce due volte 
Koku-zan 

Colpisce mentre indietreggia 
Colpisce le ginocchia da 
posizione accucciata 

Colpisce al tronco mentre schiva a sinistra 
Colpisce al tronco mentre schiva a destra 
Colpo a mano singola 
Attacco diagonale girato 
Doppio attacco diagonale 
Colpo alle ginocchia e colpo 


hold 
hold *■, 

hold ■*, X 
hold *, O 
hold '*■, O 
*■. ■*, u 

«■, O 

0,0 


Guardia alta 

Quadruplo colpo verticale ... 

Colpo verticale al tronco O, O 

Colpo verticale mentre indietreggia hold <■, 

Colpo diagonale mentre schiva a sinistra hold O 

Colpo diagonale mentre schiva a destra hold O 

Un passo e colpo verticale 
Un passo e colpo diagonale 
Un passo e una piroetta 
Un salto e colpo verticale 
Un salto e colpo al tronco 


Guardia bassa 

Rottura delia gamba e colpo verticale X, 

Doppia avanzata e colpo verticale , . 

Spazzata ai piedi mentre indietreggia hold ■►, X 
Colpo roteante al tronco 

mentre schiva a sinistra hold +, 0 

Colpo roteante al tronco 

mentre schiva a destra hold +, 0 

Colpo laterale ^ 


con una sola mano 
Colpo e piroetta 

Guardia media 

Doppio attacco diagonale 
TsubameHDtoshi 
Colpo verticale 

Colpo al tronrro mentre indietreggia 
Colpo al tronco mentre schiva a sinistra 
Colpo al tronco mentre schiva a destra 
Un passo e decapitazione 
Colpo alla testa dall'alto verso il basso 
Rotea l'arma 
Rotea l'arma 
e colpisci ai tronco 

Guardia bassa 

Gyotenzan 

Incrocia 

Colpo alle ginocchia mentre indietreggia 
Sune-Fuiuchi 

Colpo al tronco mentre schiva a sinistra 
Colpo al tronco mentre schiva a destra 
Un passo e colpo al tronco 
Wakiharai Kaeshi 
Un passo e colpo alle ginocchia 
Un salto e colpo dall'alto verso il basso 
Attacco roteante 

Tutte le guardie 

Kabutowari 


X, 

Guardia bassa 


^X 

Shishi-Otoshi 

X, 


Shishi-otoshimen 

X, , 


Attacco mentre si arcua all'indietro 

hold 4 , 0 

0,0 

Piroetta mentre indietreggia 

hold 4 , X 

0,0, hold 4 , _ 

Onidalko 

, 0 

hold 4 , X 

Sairo 

hold 4 _ 0, 

hold *■, 0 

Attacco roteante ad una mano 


hold 4, 0 

mentre scivola a sinistra 

hold 4 , 0 

hold 4, 0 

Attacco roteante ad una mano 


4 , 4 , C 

mentre scivola a destra 

hold 4, 0 

4 , 4 ^ 

Un passo ed attacco da dietro 

4 , 4 , 0 

4, 4 , 0 

Koro 

ho!d 4 , 0, 0 


Salto e taglio verso il basso 

4 , 4 , .. 

4, 4,0,0 




Tutte le guardie 



Jyanome 

hold 4 + R2, RI, X 


X, 


hold ♦ 
hold 4 
hold ♦, 
hold ♦, 

4 ^ 4 

4_ 

«■_ 

4 - 


X 
X 
X 

o 
o 
o 
o, o 

X 

■*, .-i 

o 


hold + R2, 


Long Sword 

I4kg 


Guardia alta 

Attacco verticale e spazzata 
ai piedi con una mano ù, X 

Attacco verticale mentre indietreggia hold 
Attacco verticale mentre schiva a sinistra hold ♦ 
Kitsutsuki O, O 

Attacco verticale mentre schiva a destra hold 
Ninkyogiri *■, ■* 

Un passo, un giro e colpo ad una mano 0 

Guardia media 

Attacco verticale 

Attacco diagonale ad una mano 0 

Spazzata ai piedi con una mano X 

Doppio attacco diagonale ad una mano O, 0 

Triplo attacco diagonale ad una mano O, O, 0 

Colpo ai piedi ad una mano 

mentre indietreggia hold <■, 0 

Attacco diagonale ad una mano 
mentre schiva a sinistra hold ♦, 0 

Attacco diagonale ad una mano 
mentre schiva a destra hold ♦, O 

Salto e colpo alla testa 
con una mano 
Seneugaeshi 



A Imparate a sfruttare bene te tre posizioni di guardia per* 
ché ognuna ha i suoi vantaggi. 



Guardia alta 

Attacco verticale al tronco ad una mano 
Kamaitachi O 

Attacco verticale mentre indietreggia hold <■ 
Rotea mentre schiva a sinistra hold ♦ 

Rotea mentre schiva a destra hold 

Un passo ed attacco verticale ■», + 

Un passo e spazzata ai piedi ■», ■* 

Salto e attacco verticale «•, + 

Colpo ad una mano 

Doppio colpo O 


Guardia media 

Spazzata ai piedi con una mano 

più attacco roteante diagonale X, 

Midaregiri X, ..,0 

Colpo mentre indietreggia hold O 

Attacco diagonale ad una mano 

mentre schiva a sinistra hold ♦, O 

Attacco diagonale ad una mano 

mentre schiva a destra hold '*■, O 

Shizukuryu 4, ■*, 

Colpo verticale ♦',4,0 

Attacco diagonale ad 

una mano con ritorno O, O 

Kannongiri O, O, — 


hold 4, 
hold *■, 
hold 4, 


Guardia bassa 

Ninkyogiri verticale 

Attacco ad una mano ai piedi con ritorno hold 4, 
Colpo a mano singola 
Shirizoki Musubi 
Attacco ad una mano ai piedi 
Attacco al tronco ad una mano 
mentre schiva a sinistra 
Attacco al tronco ad una mano 
mentre schiva a destra 
Bosatsugiri 

Un passo e spazzata ai piedi 
Ninkyogiri 
Homuraryu 
Kusabi-uchi 

Tutte le guardie 

Noborimai 


X, O 
O 
X 
X 


hold 4, 0 


hold 
hold 4, 

4 _ 

4^ 

4 


4, O 
X, o 
4, X 

4^ 

4^ 

X, 


hold 4 + R2, X 
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la Fonre mensilE da cui arringere i più nuovi e incredibili 
rrucchi per playsrarion 


Accettatelo - siete degli Spaccacodicì. 
Avete bisogno di tutti i nuovi trucchi e pas¬ 
sword per Playstation e li volete ora!! Non 
preoccupatevi, le nostre fonti sono le 
migliori. Rimanete in contatto con PSM e le 
vostre scorte non si esauriranno mai. 


Masier 

Tutte le Armi 

Per prendere tutte le armi disponibili fin dall'inizio, 
seguite questa semplice procedura. Fate partire un 
nuovo gioco ai primo livello. Dal punto di partenza 
andate alla prima porta che si apre ed uccidete i due 
alieni all’Interno. Una volta fatto questo, entrate nella 
stanza e premete la seguente combinazione di tasti: 
LI + L2 + RI + R2 + C. Una luce rossa confermerà 
che i! codice ha funzionato. Ora che avete tutte queste 
armi mi raccomando... fatene buon usol II prossimo 
mese altre notizie su Shadow Master. 

CtJtiriér CviìZs 

Livello Bonus 

Anche un folle messaggero in bicicletta ha bisogno di 
un po' di tempo per far pratica con i suoi salti! Usate il 
seguente codice per accedere ad un livello bonus. Qui 
potrete migliorare la vostra abilità saltando su rampe 
sparse un po’ ovunque e senza il traffico ad ostacolarvi. 
Basta premere LI + R2 nello schermo di selezione per 
accedere al livello bonus. 



A Quando appare queste scherme premete LI + 
R2 è accederete ai livello bonus nascosto. 



A In questo livello non c^è molto da fare, ma vi 
sarà «.itile per affinare le vostre abilità. 


Easy Select 

Questo è più un trucchetto per non perdere tempo 
che un vero codice. Stavamo quasi per non pubbli¬ 
carlo, ma poi abbiamo pensato che avrebbe fatto 
piacere ai più impazienti tra voi! Quando selezionate 
il percorso in qualsiasi modalità, premete e tenete 
premuto RI. Poi premete *• O"* per cambiare la 
selezione senza entrare nel menù opzioni. 


Kascar '99 

Sparare Palline Porpora 

Questo codice trasforma una semplice simulazione di corsa in un gioco di combattimento tra macchine! Mentre 
state gareggiando, mettete in pausa ed entrate in Race Statistics. Ora premete RI + R2 + Li -i- L2, se sentire¬ 
te cambiare il numero di giri del motore il codice ha funzionato. Ora premete . '. per sparare palline di porpora con¬ 
tro gli indifesi avversari, 


Nome 

lao 

Time ^ 

t Ttìrry laBante 

0 


2 MlcfìOef. 

0 


frnie frvon ' 

.,0 


4 Jàrtott 

0 


•$ • Soitby lobante 

0 


" A Xùst y ’Wonace 

0 


7 Jefi Burton 

0 


S Dole (ornhardti . 

0 


9 Kenny Weilace-: 

9 


J 0 Mark Atorf fn 

0 


1 r »ÌH eiìhtt 

9 


12 John Andrefti 

0 


13 Hat StTÌfktin 

9 


14 Jeremy Maytield 

9 


MCf STATISTICS 

/or Atfanfo ^ 


A Dopo aver messo in pausa N gioco, andate su Race 
Statistics e digitate il codice. Levote la pausa e tornate 
al gioco e buon divertimento! 



A Usate per colpire le altre macchine e farie rotea* 
re. Potete usarlo anche nella modalità a due giocatori 
per un po'' di divertimento extra! 


Scudi illimitati 

Gli scudi del vostro Flavoc si rigenerano durante il gioco. 
Tuttavia, in certi scontri a fuoco non sono in grado di 
rigenerarsi abbastanza velocemente. Per risolvere il 
problema non vi resta che ricorrere all’opzione 'Scudi 
Illimitati'. Nella schermata riassuntiva della missione, 
premete e tenete premuto LI + R2 + □, poi premere 
♦. Un rumore confermerà che il codice ha funzionato. 
Sfortunatamente il gioco capirà che state barando ed 
impedirà di proseguire nella missione successiva, quan¬ 
do avrete concluso quella in corso. Per andare alia mis¬ 
sione successiva, basta usare la password per sceglie¬ 
re il livello, presentata sul n.1 di PSM. 

M Digitate il 
codice sullo 
schermo. 
Sentirete un 
suono a con¬ 
ferma deh'o- 
perazìone. 


4 Ora 
potrete 
essere colpi¬ 
ti da qua¬ 
lunque coso 
ed i vostri 
scudi rimar¬ 
ranno inte¬ 
gri. 



ff.tzì Uvfitntctli-Ti 
Password per Tutti i Livelli 

La seguente password permette di giocare ogni mis¬ 
sione presente nel gioco. Nella schermata di pas¬ 
sword digitare TTTTTTTTTTTTGP. 



▲ Digitate la password in questa schermata. 



A Poi scegliete qualsiasi missione del gioco e cominciate 
a spazzare via tutto quello che capita a tiro! WOW! 


Giugno 
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Trucchi Vari 

I seguenti codici ve li potete anche guadagnare one¬ 
stamente finendo il gioco con i vari personaggi dispo¬ 
nibili. Il vero Spaccacodici deve avere tutto e subito! 

Per questo PSM ve li 
porge su un piatto 
d'argento! Ora potete 
terminare il gioco 
barando. 

^4 inserite i codici 
per i Turbo ìnfìniti^ 
l'InvìncIbiJità e te 
Armi infinite nella 
schermotG che 
appare quando met¬ 
tete il gioco in 
pausa. 


Turbo Infiniti 

Mettete il gioco in pausa e digitate la seguente combi¬ 
nazione di tasti: tenete premuto RI -r R2, poi preme¬ 
te r, , L-, C, X. Sentirete un suono dopo 

aver inserito correttamente il codice. 

Armi Infinite 

Mettete il gioco in pausa e digitate la seguente combi¬ 
nazione di tasti: tenete premuto RI + R2. poi premete 
^ 0, X. Sentirete un suono dopo aver 

inserito correttamente il codice. 

Invincibilità 

Mentre state giocando, mettete in pausa il gioco e digi¬ 
tate la seguente combinazione di tasti: tenete premuto 
R1 + R2, poi premete *, *, *, O, O, C'. Sentirete un 
suono dopo aver inserito correttamente il codice. 

Macchine Giganti 

inserite tl 
codice per le 
Macchine 
Giganri, le 
Boss Cars i 
Soldi InfiniH 
nella schermo- 
ta del Menu 
Principale. 


Nel menù principale, tenete premu¬ 
ti R2-t L2, poi premete , , .'Sentirete un 

suono dopo aver inserito correttamente il codice. 

Boss Cars 

Nel menu principale, tenete premuto L2, poi premete 
*■, *, ♦, ■*•, L, C, X, . Sentirete un suono dopo aver 
inserito correttamente il codice. 

^ Potrà 
anche esse¬ 
re viola, ma 
non è nien¬ 
te male per 
spazzare 
via i nemici 
in battaglio. 


Soldi Infiniti 

Nel menù principale, tenete premuti L2 + R2, poi pre¬ 
mete r’, il, , . Un suono vi confermerà 

che avete inserito correttamente il codice. Anche se i 
vostri non aumenteranno, i vostri fondi non diminuiran¬ 
no se comprate nuove automobili o pezzi di ricambio. 
Ora potrete diventare quei grandi spendaccioni che 
avete sempre desiderato essere. 
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Cheat Mode 

Sono usciti molti codici per la versione PAL di V-Rally, 
ma nessuno per la versione U.S.A, Così abbiamo pen¬ 
sato a quella minoranza di voi che l'hanno comprato in 
America, Per prima cosa dovete attivare il 'Cheat 
Mode'. Quando inizia il gioco, premete ♦, +, . -r '1 
quando appare il logo Infogrames nello schermo bian¬ 
co introduttivo. Se fatto correttamente apparirà la 
parola 'Look off' è saranno disponibili tutte le piste. 
Ora potete inserire liberamente i seguenti codici. 
Continuate a tenere premuti i pulsanti finché il gioco 
non passa alla schermata successiva. Un messaggio 
che vi avvertirà che il trucco è attivo. 

« Davate a»»ara rapì* 
di e precisi per 
immettere corretta¬ 
mente il codice. 
Cercate dt inserirne 
più di uno alla volta, 
anche se ci vorrà un 
po' dì pratica per riu¬ 
scirci bene. Credeteci, 
funzionano] 



HFOGRAMES 


Nessun limite dì tempo: ♦■ + LI 
Piste strette: <■ + L2 

Poter ripartire in modalità Arcade: ■•■ + R2 
Modalità Debug: 

Tempo disabilitato. 

Strettoie abilitate: LI 

b' Il codice dì debug è total¬ 
mente inutile a meno che 
non vi piaccia vedere le 
coordinate nell'angolo alto 
delio schermo. 


■■ ■ 

Gesto di Sfida Nascosto 

Abbiamo scoperto un paio di gesti di sfida nascosti per 
tutti voi appassionati di SFEX Plus Alpha. Basta inseri¬ 
re la seguente combinazione di tasti mentre state gio¬ 
cando con uno di questi due personaggi. 



Airaored Cere 

Cambiare io Sfondo 

Questo piccolo trucchetto vi permetterà di usare il 
vostro emblema come sfondo del menu principale di 
gioco. Entrate nel Garage dal menù principale e sce¬ 
gliete l'opzione "Edit Emblem" per crearvi il vostro 
simbolo. Quando avrete finito premete Ll-i- 
L2+SELECT e il vostro disegno apparirà come sfondo 
del menu. 



A Create un vostro simbolo in questo schermo. Quando 
avrete finito premete LI -i'R2+SELECT. 



Skullomania: *, 
*,+,♦ + Pugno 
Dhalsim: 

+ Calcio . 

> Skullomania 
rimarrà fermo in 
piedi e rkeprìrà 
r avversario di 
insulti. 



Vedere i colpi totali 

Dopo essere stati sconfitti da un ovale in modalità 
Survival, potete premere SELECT nello schermata 
riassuntiva per vedere il totale dei colpi nell'incontro. 


* Ora ogni menù del gioco avrà il vostro simbolo appicci¬ 
cato sullo sfondo. 


Menu Trucchi Segreti 

Sul menu principale, quello con la scritta Time Crisis e 
le tre opzioni sotto sparate, 2 volte al centro della R di 
Time Cnsis. Poi sparate al centro del bersaglio sopra [a 
S. State più vicini possibile allo schermo per rendere 
più semplice l'inserimento del codice. Se avrete una 
buona mira entrerete in un menu segreto. Potrete 
incrementare le vite fino a 9, avere continua e muni¬ 
zioni infinite. Selezionate l'opzione con il grilletto e 
cambiate l'opzione con il bottone A. 


> Il codice è semplice e 
non è poi un granché, 
ma siamo sicuri che a 
qualcuno di voi interes* 
s^à sopere quanti 
colpi ha sferrato nella 
modalità Survival. 


Lasciare che in 
Team Battle la CPU 



controlli un round 


Se volete lasciare il controllo del vostro personaggio al 
computer durante un round di Team Battle, premete e 
tenete premuto L2 e SELECT durante la schermata di 
caricamento prima deH'inizio del round. 



Spara qui due 
volte... 


...poi spara qui una 
volta. 





AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 


Giugno 


























Le Aree Segrete 

Maximus Force ha molte aree segrete: degli speciali tiri 
a segno dove potete guadagnare punti extra. Le aree 
segrete si aprono colpendo alcuni oggetti durante il 
gioco. La versione per Playstation ha le stesse aree 
segrete del gioco originale più altre del tutto originali. 
Potete accedere alle aree segrete per Playstation 
durante una partita normale. Per accedere alìe aree 
segrete dalla versione per sale gioco, dovrete bisogna 
prima digitare un codice. Nel menù principale preme¬ 
te SELECT, START, SELECT, SELECT, START, 
SELECT SELECT, SELECT, START, SELECT, SELECT, 
SELECT, SELECT, START. Se avete fatto tutto giusto 
una scritta lampeggerà nella parte alta dello schermo. 
Ecco gli oggetti che dovete colpire per entrare nelle 
aree segrete: 



▲ Se il codice sarà digitato correttamente vedrete lampeg¬ 
giare questo messaggio sul menu principale. 


Missione ‘ Modalità Playstation 
Bachelor Pad: Colpite le 10 scatole d'argento. 

Sala Ruotante; Colpite le sei facce della scatola sulla 
poppa del battello. 

Sala dello Squalo: Colpite la mina alla vostra destra 
dopo essere andati sott'acqua. 

Missione 1. Modaiii-i Arcade 

Sala sotterranea; Colpite tre barili sott'acqua. 

Festa in Piscina: Sparate a tutto ciò che trovate nelle 
tanica di decompressione (luci, portelli, condotti di 
aerazione in totale otto oggetti). 

Sala Comando; Colpite due torri con il serbatoi d'ac¬ 
qua e una con l'antenna satellitare. 

Corsa di Macchine: Colpite otto luci su entrambi i lati 


del tunnel mentre andate sottoterra. 

Sala Stellare: Colpite sei missili nucleari quando li 
incontrate sottoterra. 

Pollo Fritto: Colpite cinque estintori. 

Stanza sulla Sporgenza; Colpite tutte le luci gialle 
sugli elevatori e sui trattori che si trovano sottoterra. 
Carnevale: Colpite due luci dietro al tizio col fazzoletto. 



A La sala dello squalo è solo uno dei molH giochi bonus 
nascosti in cui vi cimenterc»te se durante il gioco riuscirete 
a colpire gli oggetti giusti. 


Stanza della Roccia: Quando li incrociate, colpite otto 
contenitori radioattivi. 

Sala Stellare: Colpite 15 luci sul muro. 

Missione 2, Modalità Playstation. 

Carnevale: Colpite sei segni sul gazebo. 

Papà Osso: Colpite le sei finestre di sinistra dietro il 
gazebo. 

Bachelor Pad: Colpite tre luci sulla banca (lato destro). 
Corsa di Macchine: Sparate a quella roba appesa sulla 
macchina di sinistra (a poco dopo l'inizio del livello). 
Pollo Fritto: Colpite quattro lampioni a caso. 

Missione 2, Modalità Arcade. 

Compubrick: Colpite sei quadri grandi aH'interno della 
banca. 

Dolore Dietro al Vetro: Colpite sei piante nei vasi 
nella finestra del narratore, 

Lollibot: Colpite nove bacinelle cilindriche di polvere 
(progressivamente durante il livello). 

La Cripta: Colpite 15 telecamere di sicurezza. 

Pollo Fritto; Colpite tutti i pulsanti dell'ascensore. 

La Cripta: Sparate a tutti i pulsanti dell'ascensore 
eccetto quello rosso. 

Sala Stellare: Distruggete l'elicottero sul tetto. 

Sala Maestra: Colpite il Guardone nell'unità elettrica 


sul tetto. 

Lago delle Anatre; Colpite nove condotti di aerazione 
sul tetto. 

Missione 3, modalità PlayStatioti 

Carnevale; Colpite i sei barili nascosti nella giungla 

(nella prima scena). 

Bachelor Pad: Sparate a sei fogli sulla bacheca all'in¬ 
terno della baracca. 

Dolore Dietro al Vetro; Colpite cinque bottiglie sul car¬ 
rello porta-vivande. 

Missione 3, modalità Arcade. 

Sala della Roccia: Colpite tutti pneumatici davanti 
all'aeroplano fracassato. 

Lollobot: Colpite le due facce sorridenti sulle luci fen¬ 
dinebbia della jeep fracassata. 

Stanza del Pagliaccio: Sparate a quattro piatti nella 



A Colpite la mina più a destra quando andate sott'acqua, 
e magia... ecco un altro gioco bonus nascosto! 


torre di comunicazione. 

Sala Stellare; Colpite tre ruote del camion che va nella 
stessa direzione della vostra ATV. 

Sala dell'Asse; Sparate alla luce sopra la porta del 
laboratorio. 

Stanza del Pagliaccio: Colpite otto scatole sul nastro 
trasportatore (progressivamente durante il livello). 
Mesa Logic: Sparate a cinque barili blu nel laboratorio. 
Sala Comando: Colpite quattro vasi sulla prima tavola. 
Carnevale: Colpite due luci sul grosso camion. 

Corsa di Cavalli; Sparate alle otto ventole a forma di 
fungo che incontrate nell'ultimo tunnel. 

Bachelor Pad: Sparate ad un topo sul nastro di sinistra 
che va nei vostro stesso senso di marcia (Topo in 
mezzo alla parete). 


Saltare i Livelli 

Se avete comprato Load Runner, dev'essere stato per una 
botta di nostalgia e non certo per la grafica. Usate i seguenti 
codici per passare da un livello all'altro tra le centinaia dispo¬ 
nibili. Eseguite la sequenza di tasti durante il gioco senza 
metterlo in pausa. 

Passa al livello successivo; R2 -i- 
Toroa al livello precedente: R2 -i- □ 

Balza avanti di 15 livelli: R2 -r 
Torna indietro di 15 livelli; R2 -i- X 
Vite Extra 

Il seguente trucchetto vi servirà per ottenere vite extra: met¬ 
tete in pausa il gioco premendo START, poi premere SELECT 
+ e le vostre vite aumenteranno.Ripetere se necessario. 




Giugno 
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Altri Trucchi 

Lo scorso mese vi abbiamo fornito un bel po' di codici 
per questo gioco di corse. Preparatevi per un'altra 
dose! Inserite i seguenti trucchi dopo aver digitato il 
codice principale nella schermata di pausa. Per prima 
cosa mettete il gioco in pausa e premete -, ♦, *, ’*■, 
□, O, C’, ■ , X, START. Ora è potrete inserire i seguen¬ 
ti trucchi senza durante io svolgimento del gioco (non 
mettere in pausa): 


Finire battendo il gioco: SELECT -r X 
Cambia punto di vista: SELECT + ♦, ♦, «■, 
Cambia punto di vista 2: SELECT -h L2, R2 
Fai controllare la tua macchina dal computer: 



< Primo, met* 
tote in pausa il 
gioco ed inserì* 
re il codice 
principale... 


SELECT -r □ 


P ...inserite uno 
dei cedici 
durante il gioco. 
Questo è un 
esempio delle 
nuove inqua* 
drature disponi* 
bili. 


Un Trucco per più Giocatori 

Questi codici funzionano soltanto nelle modalità a più 
giocatori e sono utilissimi per personalizzare le vostre 
sfide a Micro Machines. Digitate ciascuno dei codici 
quando vi viene chiesto di scegliere un nome per il 
vostro pilota. Dopo aver digitato il codice, il nome spa¬ 
rirà lasciandovi liberi di inserirne un altro. Fate partire il 
gioco in modalità 'multiplayer' per vedere l'effetto dei 
codici. 


Disabilita l'arma del carro armato: NOTANKS 
Seleziona i carri armati su tutte le piste (eccetto 
che in acqua): TANKS4ME 
Strada viscida: WINTERY 



d Digitate la 
password per 
più giocatori su 
questa scherma¬ 
ta, mentre seie* 
lionate il nome 
dei piloto. 


Inserite la 
password 
TANK54ME, e 
potrete far 
gareggiare i 
carri ormati ad 
ogni livello, a 
parte la pista 
acquatica. 



I Primi Codici 

Finalmente anche per questo gioco stanno saltando fuori i primi codici. La Singletrack non ha voluto dire il nume¬ 
ro complessivo di trucchi presenti nel gioco. La compagnia ha apparentemente fatto tesoro della lezione appre¬ 
sa con Warhawk. Quando quel gioco fu messo in vendita, lo furono anche i codici e questo diminuì l'interesse e 

soprattutto le vendite. La gente lo affittava, usava 
i codici e in poco più di venti minuti lo aveva già fini¬ 
to! Non questa volta... 

Armi Infinite 

Per prima cosa svuotate tutte le vostre armi. Poi, 
durante il gioco premete molto rapidamente LI, 
PI, LI, RI, ♦, ■*, ♦■, ■». Saprete di aver digitato 
tutto correttamente quando troverete nel vostro 
arsenale 99 munizioni di ciascuna arma. 

d Una volta inserita il codice per le armi infinite, non 
rimarrete più senza munizioni e se affronterete un 
cattivo avrete la scelta dell'intera gamma di armi. 


Perdere i Container 

Questo codice è assai più utile che quello per le armi 
infinite. Quando lo inserite tutti gli avversari perderan¬ 
no i loro container, dandovi un'altra possibilità per pren¬ 
derli. Durante il gioco premere rapidamente LI, RI, 
LI, RI,'», +, ■*■, ♦.Un messaggio vi confermerà che 
il codice è stato inserito correttamente. 


1^ Se avrete digitato bene il codice vedrete questo mes¬ 
saggio, Ora datevi da fare e raccogliete tutti quei contai' 
neri 




Jet 

Sbloccare tutte le Piste 

Non c'è discussione sul fatto che questo gioco sia 
tosto. Infatti siamo pronti a scommettere che ben pochi 
tra voi siano riusciti a sbloccare tutte le piste. Se lo 
avete fatto, complimenti! Per non deprimere chi non 
c'è riuscito ecco cosa fare per poter gareggiare su tutte 
le piste di Jet Moto 2 e Jet Moto 1. Il titolo è un po’ 
complicato ma con un po' di pazienza riuscirete a tarlo 
funzionare. 

1. Entrate nello schermo Options. Selezionate il livello 
di difficoltà Master ed i giri a 5. Ora andate allo schermo 
di selezione per un giocatore e premete X con Li'l Dave 
evidenziato. Tornate alla schermata del Titolo, 

2. Quando siete sul titolo premete ♦, *, ♦, ♦, in 
meno di quattro secondi. 

3. Tornate allo schermo Opzioni e selezionate 3 giri per 
ciascuna corsa. 

4. Tornando allo schermo di selezione per un giocato¬ 
re, evidenziate Wild Race e premete X. 

5. Tornate ai titolo e premere ♦,♦,+,•♦,□, R2, ■ , L2 
in meno di 4 secondi. 

6 . Andate allo schermo Opzioni. Selezionate il livello di 
difficoltà Amateur e disabilitate il turbo. 

7. Tornando allo schermo di selezione per un giocato¬ 
re, evidenziare Bomber e premete X. 

8. Tornate al Titolo e premere ♦, ♦, ♦, ♦, ♦, ♦, ♦, ♦ 
in meno di 4 secondi. 

9. Tornando allo schermo opzioni, selezionare il livello 
di difficoltà Professional ed abilitate il turbo. Tornate al 
titolo. 

10. Finalmente, arrivati sullo schermo del titolo, preme¬ 
te R2, RI, LI, L2, R2, RI, LI, L2 in meno di 4 secondi. 
Ed ora tutti in pista! 

A Dopo aver inserito 
questo lunghissimo 
codice entrate nella 
modalità "Single 
Race" e tutti Ì circuiti 
saranno accessibili. 
La sezione 
"Alternote Traeks" 
vi permetterà di 
gareggiare sulle 
piste di Jet Meta 1. 


Liberare Tutti i Trofei 

Se completate il gioco con ciascuno dei personaggi a 
disposizione guadagnerete molti bonus, vaie a dire 
opzioni come, turbo illimitato e robina del genere. Ecco 
un trucco per avere subito disponibili questi bonus: 
andate nella bacheca dei trofei e tenete premuto LI + 
L2 -H RI -r R2, poi premete ♦, ♦, ♦, ♦, ♦, ♦, 

Selezionare Enigma 

In Jet Moto c'è sicuramente un personaggio nascosto, 
e lui (o lei, è una specie di mistero, da qui il nome) è 
incredibilmente veloce e difficile da controllare. Anche 
la moto è davvero mitica. Nello schermo opzioni sele¬ 
zionare il livello di difficoltà Master e sei giri per corsa, 
poi tornare allo schermo del titolo e digitate ♦, □, +, 
, ♦, , LI, RI in meno di 4 secondi. Ora potete gio¬ 
care con Enigma! 




■« Il mistariaso 
Enigma è veloce ma 
diffìcile da controlla¬ 
re. In più la sua 
moto è veramente 
spettacolare. 
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GROOVY- Tutte le armi, munizioni infinite, chiave per 
uscire di galere, armatura. 

WEYHEY - 9999990 punti (livello completo) 

BLOWIVIE - Coordinate 

EATTHIS - Massimo per livello di scelta 

FECK - Liberty City, parti 1 e 2 

TVTAN - San Andreas e Liberty City, parti 1 e 2 

URGE - Tutte le città, parti 1 e 2, tranne Vice City, 

parte 1 

CAPRICE - Selezione del livello 
CHUFF - Niente polizia 
TURF - Tutte le citta 

MADEMAN - Tutte le armi, munizioni infinite, selezio¬ 
ne del livello, chiave per uscire di galere, armatura 
THESHIT - Tutte le armi, munizioni infinite, selezione 
del livello, chiave per uscire di galere, armatura, 99 vite 
BSTARD - Tutte le armi, munizioni infinite, selezione 
del livello, chiave per uscire di galere, armatura, 99 vite, 
coordinate, massimo per livello di scelta. 


A Quando siet« su questa schermota, digitate uno dei 
seguenti codici. 


Trucchi con la Password 

Quale vero criminale non userebbe qualche trucchetto 
se ne avesse l'occasione? Non molti, statene certi. Per 
aiutarvi nella vostra carriera criminale, abbiamo riunito 
tutte le password per GTA, Nello schermo di selezione 
del giocatore premete □ per cambiare il nome del gio¬ 
catore. Basta cancellare il nome e digitare al suo posto 
uno dei seguenti codici. 


• Quando siete 
nella schermata di 
selezione del perso- 
naggiO/ premete C 
per entrare nel 
menu che vi permet¬ 
te di cambiare 
nome. 


Personaggi Nascosti 

Nascosti aH'interno di questo gioco dedicato al 
Wrestiing ci sono 48 personaggi extra! Con questo 
codice sarete in grado di combinare sfide tra i più stra¬ 
ni lottatori di tutti i tempi. Certo non si può dire che 
wrestler reali siano meno assurdi di questi! Per prima 
cosa, scegliete Options dal Menu principale. Nello 
schermo Options, premete RI,RI,RI,RI,LI,LI, LI, 
LI, R2, R2, R2, R2, L2, L2, L2, L2, SELECT. Se senti¬ 
rete un rumore tipo nastro che si riawolge veloce¬ 
mente, allora avrete inserito bene il codice. Un ringra¬ 
ziamento grande grande a Dave Bloomfield di San 
Josè, California, per questo codice impensabile. 



A Digitate il codice per avere accesso ai personaggi nasco¬ 
sti. Se lo farete correttamente udirete un suono simile ad un 
registratore audio che si riavvolge rapidamente. 



▲ Lottatori di WresHing, orbici, manager, onnunciotori, un alieno, un pupozzo di neve. Babbo Natale, ed anche un dino¬ 
sauro - sono i personaggi nascosti con cui è possibile giocare. Potete anche giocare nei panni dei programmatori del gioco. 



Accesso a Tutte le Macchine! 

Abbiamo finalmente scoperto il codice che dà accesso a 
tutte le macchine senza dover giocare! Ora potete usare il 
carro armato, la Super-4WD, la Formula 1, ed ogni altra mac¬ 
china nascosta del gioco semplicemente digitando un codi¬ 
ce. Nella schermata di Mode Select, tenete premuto su! 
secondo controller. Ora sempre con lo stesso joypad pre¬ 
mete rapidamente RI + L2 + R2, e poi premete R2, L2, RI ; 
il tutto senza mai lasciare il su! secondo Joypad. Se avre¬ 
te digitato il codice correttamente sentirete uno scoppio. 

• Digitate il codice su questa schermata usando il controller due. 
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Worfd Rally Champion 


MlCHtLlN 


COMPLETAM£N' 
IN ITALIANO' 


Consigliato volante 


uAivica 1 bit 


Playstation 


Finalmente il gioco di Rally che tutti aspettavano! World Rally Championship Tommi Màkinen promette di essere la più avvincente 
e appassionante simulazione di corsa rally mai proposta fino ad oggi, grazie all’accurata consulenza e supervisione tecnica 
del pluri campione del mondo. 


• Grafica tridimensionale 

• Paesaggio, auto e circuiti in vero 3D 

• Altissima velocità di gioco 

• Possibilità di agire sulla messa a punto dell’alito 

• Editor di tracciati 

• Paesaggi e scenari reali con i circuiti più famosi al mondo 

• Condizioni metereologiche variabili 

• 60 circuiti internazionali di cui 4 italiani 

• Effetti sonori d’atmosfera interno ed esterno 

• Oltre 23 famosi brani musicali in sottofondo 


In collaborazione con: 



• Audio in italiano solo nella versione ufficiale Halifax con opzione voce originale di Tommi Màkinen 



HALIFAX SpA - Vìa Bìsceglìe, 7Ì - 20152 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 


www.halifax.it 


















benvBnuri nel nastro forum psr playsrarian fan. Is rsdazionB 
è a! vostro servizio per rispondere a quaisiast quesiro! 


PSM non è solo un esperienza passiva, 
comunicate con noi scrivendo all'indirizzo 
PSM c/o Play Press Publishing ~ Viale delle 
Milizie 34 - 00192 Roma, fax 06/3701®. 0 
ancora meglio tramite E-Mail: 

playpres@uni.net 


Un paio di giorni fa, passando dall'edico¬ 
lante di fiducia (certo, ci sono anche 
loro), vidi una "cosa" luccicare in mezzo 
a tutte le altre riviste Playstation. In¬ 
curiosita mi avvicinai con cautela (beh, 
visto la luce che emanava, mi sono un 
po' spaventata) e subito notai che non 
era la rivista a fare luce, ma il riflesso di 
un orologio di un tipo lì a fianco. Co¬ 
munque rimasi colpita dal bellissimo 
disegno in copertina (mi piacciono i 
fumetti e lo stile è quello) e decisi di sfo¬ 
gliarla per dargli un'occhiata. A dire il 
vero, sfogliai talmente tanto PSM (c'era¬ 
no un sacco di cose interessanti), che l'e¬ 
dicolante fu costretto a ricordarmi che la 
sua non era una biblioteca dove si pote¬ 
vano consultare gratuitamente i giornali 
0 i libri, ma era semplicemente un’edico¬ 
la (come se non lo sapessi). Dopo esser¬ 
mi vergognata abbastanza a tal punto di 
diventare rossa (tra l’altro avevo appena 
fatto la lampada e non oso immaginare il 
colore che avevo), comprai subito PSM e 
finii di leggerla in pochissimo tempo, 
divorando ogni articolo e ogni rubrica 
(ebbene sì, mi nutro di carta). Leggo tanti 
giornali suH'intrattenimento elettronico 
(ho una Playstation) e su computer PC 
(ne posseggo uno col quale lavoro), ma 
nessuno fino ad ora mi aveva colpita 
come voi, a parte un mio ex , così ho 
deciso di farvi i più sinceri complimenti 
perché siete riusciti a colmare quel pic¬ 
colo vuoto che fino a poco tempo fa, cir¬ 
condava la Play (ho esagerato?). Avete 
capito subito cosa il lettore vuole legge¬ 
re e vedere, aggiungendo anche degli 
articoli interessanti che trattano le varie 
periferiche, la Net Yaroze, i termini di 
gioco giapponesi (utilissimi) e tante altre 
cose. 

Scusate tanto, ma nella foga di scrìvere, 
ho dimenticato di presentarmi, mi chia¬ 
mo Manila (strano è?) ho 21 anni, adoro 
i videogames (un giorno non troppo lon¬ 
tano riuscirò a crearne uno), lo sport, la 
musica e altre cose tra le quali dipingere 
sulle Playstation, che è abbastanza inso¬ 
lito. Avete presente i disegni che fanno i 
nostri amici giappo sulle console? Bene, 
li faccio anch'io e penso di essere fra le 
poche persone in Italia (in realtà vi ho 
scritto per farmi pubblicità), così non 
saranno sempre gli altri paesi a fare le 
cose più strane. Ho una domanda da 
porvi e cioè, perché le ragazze sono così 
schifate dai videogames? Non lo capisco 
proprio e se non è così, fate sentire la 


vostra voce, E poi c'è una cosa che mi fa 
veramente arrabbiare! Molte persone 
associano il videogiocatore al brutto/a 
rospo/a brufoloso/a, alla persona isolata 
che non ha amici e via dicendo. Ma 
come siete messi? Anche a noi piace 
divertirci andando in discoteca (almeno a 
me piace) e fare casino come gli altri, poi 
siamo belli o brutti come tutti gli esseri 
umani (qui, entrano in gioco mamma e 
papà, mica il videogames), insomma non 
siamo degli alieni! Dopo lo sfogo è giun¬ 
to il momento di lasciarci, e in attesa che 
esca il nuovo numero, posso solo dirvi 
tre cose: 

■ Continuate così, siete bravissimi! 

- Non alzate il prezzo della rivista! 

- Se ne avete voglia e soprattutto il 
tempo, perchè non aggiungete un mise¬ 
ro spazio sugli OAV giappo? 

A presto, Many 

► ALESSANDRO: Sotro feiìcel 
Questa lettera mi è proprio piaciuta, 
brava Manila! ! tuoi spurtti di riflessio¬ 
ne sono molto interessanti e mi piace¬ 
rebbe che avessero un seguito anche 
nelle lettere di altri giocatori. 

Hai ragione, tra ragazze e videogiochi 
c'è sempre stato un rapporto difficile. 
Limitato dagli stereotipi imposti da 
una società ancora molto maschilista, 
ma eompiicato anche da un differente 
approccio che molte ragazze hanno 
nei confronti dei videogiochi. 
L'argomento è interessante e comples¬ 
so, ci sono molto coinvoigimenti 
sociali e psicologici che vaie la 
pena di trattare... ma io spazio 
della posta è decisamente 
limitato. Per questo in 
uno dei prossimi numeri 
(i! 4 0 ii 51 uscirà una 
nostra accurata ricerca 
su come le ragazze 
vedono il mondo 
dei videogiochi! 

Riguardo la tua 
riflessione sull'isola¬ 
mento degii appassionati 
di videogiochi bisogna 
ammettere che ultima- 
mertte ie cose si sono un 
po' calmate. La grande 
rinascita delie saie giochi e 
la grande diffusione della 
Playstation ha contribuito 
a far rivalutare la figura del 


videogiocatore. Se le vecchie genera¬ 
zioni continuano a non capirci... sono 
problemi loro, lasciamogli la TV e il 
varietà e noi continuiamo a giocare a 
Tekken! 

Per quanto riguarda la sezione OAV 
siamo un po' dubbiosi. Non vorremo 
lanciarci in un settore che non cono¬ 
sciamo alia perfezione. Ci sono tante 
riviste specializzate sull'animazione 
giapponese che sicuramente fanno un 
lavoro più approfondito di quanto 
potremmo fare noi con il nostro spa¬ 
zio. 

Comunque nulla è definitivo. Se altre 
persone ci faranno la stessa richiesta 
troveremo un esperto di OAV e stu¬ 
dieremo ia rubrica. 

Prima di salutarti una minaccia: se 
non ci mandi le foto (ben fatte per 
essere pubblicate) dei tuoi disegni so 
Playstation diremo a tutti gli edico¬ 
lanti d'Italia di non vendere PSM alle 
ragazze di nome Manila! 

Ciao Manila e continua così anche te, 
sei grande! ! ! 

Amici di PSM, ho letto il vostro articolo 
su Resident Evi! 2, avendo già giocato 
alla versione americana e conoscendo la 
possibilità di giocare con Tofu e Hunk, 
ero curioso di sapere se vi erano dei 
codici per evitare tutta quella trafila 
dispendiosa in fatto di tempo e avara di 
salvataggi. 

Saluti Fabrizio da Lugo (RA) 


ma la cosa più importante è la pagina 
delle gaboie, mai visto un giornale con 
così tante pagine di trucchi, strategie e 
spaccacodici. Continuate così vi prego. 
Ora vorrei fare alcune domande: 

1 Siete sicuri che Tekken 3 uscirà a fine 
aprile? 

2 Mi consigliate un bel gioco de! calcio 
che non sia ISS PRO o RTWC '98? 

3 In Nedd for Speed, quali macchine si 
potranno scegliere? 

4 Sapete qualcosa su Carmaggeddon 
su Playstation? 

Per adesso è tutto, vi ringrazio ciao da 
Giuseppe. 

► CARLO: Grazie dei complimenti. 
La tua E-Mati ci ha così gasato che ci 
siamo dati da fare per rispondere a 
tutte !e tue domande... e anche qual¬ 
cosa in più! 

1) Tekken è uscito ii 30 aprile in 
America, mentre in Giappone è uscito 
i! 26 marzo... questo significa che il 30 
marzo era già disponibile nel tuo 
negozio spedalizzato di fiducia. Per 
l'uscita ufficiaie italiana ia Sony non ci 
ha ancora detto nuiia, ma sarà molto 
vicina all'uscita americana. 

2) Se non hai voglia di aspettare l'u¬ 
scita del mitico "Kick Off" per Play¬ 
station, possiamo assicurarti che 
Wìnning Eleven III è molto bello, ma 
l'avrai sicuramente visto sul numero 

I di PSM. Potresti anche dare un'oc¬ 
chiata ad Adidas Power Soccer. 

3Ì Fino ai 26 febbraio, data dell'arri¬ 
vo dell'ultima Demo di "Need For 
Speed III: Hot Pursuit", le auto sele¬ 
zionabili erano 8: Ferrari 550, 
Ferrari 355 FI, Italdesign BMW 
Nazca C2, Lamborghini Diablo SV, 
Lamborghini Countach, Jaguar 
XJR-16, Mercedes CLK GIR e 
Chevrolet Corvette C5. Inoltre ci 
saranno cinque modi di gioco e 
otto piste (più una nascosta). 

4) Non sembra esserci alcuna novità 
sulla conversione del famoso titolo 
ifjterplay .. ti terremo informato. 
Speriamo di aver saziato la tua fame 
di sapere... Ciao e a presto. 

Finalmente è uscito!!!! 

II mio giornalaio di fiducia (ormai dispera¬ 
to di trovarmi ogni mattina in punto 



CARLO: Fino ad oggi non abbia- 
notizie di un codice per usare 
subito Hunk o Tofu. Purtroppo 
sembra che l'unico modo per 
sbloccare i due personaggi 
sia quello che tu già conosci. 
Tieni d’occhio Spacca- 
Codici perché se scopriamo 
qualcosa- io pubblicheremo 
subito, 

V-' . . r:* 

Tanto j»r. cominciare devo dire che 
ifwsWgiOrnale è al top. Le vostre 
r«epèsiswni sono esaurienti e piene 
■a^pe-di fotografie motto dettaglia¬ 
te. Por avete allegato al giornale dei 
stentici adesivi per la memory card. 


«• La via è lunga è piena di zombie, ma 
Punico modo per giocare con Hunk e 
Tofu e finire il gioco per sei volte! 
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davanti alla sua edicola con la solita 
domanda: "E' uscito PSM?"), mi ha 
appena consegnato la prima copia di 
PSM ed io sono corso a casa di filato per 
gustarmela. 

Ad essere sincero, quando ho visto la 
Vostra pubblicità ho pensato "Ecco un'al¬ 
tra rivista per Playstation..." comunque, 
vuoi perché sono un'affezionato lettore 
degli albi della mitica Play Press, vuoi per¬ 
ché sono un folle appassionato della PSX 
ho deciso con grande gioia (?) del mio 
edicolante di fiducia di acquistare il primo 
numero della Vostra rivista, 

E devo dire che è veramente,,. ta-ta... 
rullo di tamburi... STRATOSFERICO!!!I 
Finalmente una rivista con recensioni 
serie, ben fatte, divertente, con immagi¬ 
ni belle e con tante notizie utili per noi 
appassionati di giochi (e non di bufale...) 
per la nostra console. 

Sperando di non annoiarvi troppo passo 
ad un rapido punto sulla Vostra pubbli¬ 
cazione: 

• MONITOR: Notizie fresche-fresche 
che invogliano un appetito già elevato 
(meritevole in modo particolare l'interes¬ 
santissimo VOCABOLARIO DI CHIBI - 
Spero che continuerete a proporcelo 
anche sui vari aspetti del linguaggio cor¬ 
rente del popolo del Sol Levante). Voto 
Globale: 9 

• RECENSIONI: Pacate, obiettive e 
disinteressate: era veramente ora che 
qualcuno si preoccupasse di noi in modo 
neutrale e che ci facesse risparmiare 
qualche soldino. Ottima anche l'idea del 
PAGELLONE e dei FUSHBACK. Voto 
Globale: 9 

• BONUS: Interessante e 
completo, spero che andrete 
avanti con questa rubrica pro¬ 
ponendoci altri interessanti 
temi. Voto Globale: 8+ 

• MEMORY CARD 
STICKERS: E vaili!! Voto: 10 

• ANTEPRIME: Nell'In¬ 
sieme vanno bene. Se pos¬ 
sibile le farei un pochino più 
lunghe, con i vostri pareri perso¬ 
nali in merito ai giochi presentati, 
magari anche con delle votazio¬ 
ni e. soprattutto, con 
la data (parlo del 
mese, eh!!!) d'uscita 
in Italia (questo per 
evitare frequenti crisi 
isteriche per i negozianti.,, e anche per 
sapere quando uscirà un titolo che a noi 
piace... a proposito, ma riusciremo a 
vedere un giorno i giochi PAL uscire in 
contemporanea - o quasi con quelli USA 
0 JAP... mi sembra che il mercato euro¬ 
peo sia più che buono per la Sony... per¬ 
ché devono sempre passare diversi mesi 
prima di poter comprare un gioco? Non 
penso di essere il solo a pensarla cosi, mi 
piacerebbe sapere il vostro parere in pro¬ 
posito). Voto Globale: 7/8 


• BONUS TIP SLEEVES: E àrivai!!!! 
Voto: 10 

• STRATEGIE: Anche queste sono 
molto interessanti. Un solo appunto: 
ditemi quella completa di MYST vi 
prego!!!! Voto Globale: 9 

• SPACCACODICI: Ottimamente otti¬ 
mi!! Di Più! Di Più!!! Ne vogliamo anco¬ 
ra di più! ! ! In modo particolare ne vorrei 
qualcuno sul bellissimo e difficilissimo 
DUKE NUKEM 3D. Voto Globale: 9 

• CONTAHO+SCANNER+MARKET- 
PLACE-hL'ULTIMA SFIDA+RESET+PS: 
Sono tutte rubriche molto interessanti 
per noi PlayStation-maniaci (in modo par¬ 
ticolare è molto sfiziosa L'ULTIMA 
SFIDA!!!). Spero veramente che CON¬ 
TATTO diventi un vero e proprio MUST 
per tutti i lettori di questa entusiasmante 
rivista e che sia un punto di contatto tra i 
tantissimi appassionati della Playstation. 
Voto Globale: 9+ 

Ed ora, prima di lasciarvi mi presento, 
visto che me lo stavo per dimenticare. 
Ciao! 

Vincenzo De Nardo, 27 anni, studio 
Architettura e lo scorso anno ho finito un 
corso di tre anni alla Scuola Inter¬ 
nazionale di Comics. 

► LUCA: Chissà se noil'ipefspazio 
riescono a vedere il nostro Ego... 
visto che è Tt che è schizzato dopo 
aver isftto la tua ietterà. Grazie Vin¬ 
cenzo, ì tuoi complimenti hanno 
proforrdaments colpito i nostri duri 
cuori di recensori. Lettere come la 
tua sono una vera e propria 
ricarica d'energia s irrol- 
tre ci sei stato di grande 
aiuto coti alcuni preziosi 
suggerimenti. Il problema 
delle date d'uscita è un vero 
puzzle! Da questo numero cerche¬ 
remo di fornire la data d'uscita di 
quei titoli che verratwo importati in 
Halia, A volte alcuni titoli non vengo¬ 
no proprio convertiti per l'Europa, 
merrtre altri escono con incredibile 
ritardo (vedi Tho-shìn-den 31 Questo 
succede a volte per oscure que¬ 
stioni commerciali degli 
importatori, a volte per il 
tempo che ci mettono a tra¬ 
durre il gioco in italiano 
(pratica abbastanza rara). 
Anche noi, come te, ci auspichiamo 
che un giorno si arrivi ad avere date 
urriche per l'uscita di un titolo, come è 
successo per Tomb Raider^che è arri¬ 
vato in USA e in Europa contempora- 
neamente.Ciao Vincenzo, se vuo farci 
altre domande, sai dove trovarci! 

Hallo PSM! 

Sono un essere vivente di 14 anni ed ho 
alle spalle di 10 anni di esperienza video¬ 
ludica (ebbene si, avevo 4 anni e un lecca 


lecca in bocca!), ho ancora sulla mia scri¬ 
vania l'Amiga 500 con espansione a 
10001 

Dipendo solo da 10 mesi dalla mia scato¬ 
la grigia, ma ho delle idee molto chiare e 
dei giochi da panico/vedi FFVII etsimilia). 
Il vostro giornale è il migliore e lo sarà per 
sempre se continuate così! 
(Complimenti per la copertina!). 

Ho dei quesiti, interrogativi e problemi 
che non mi fanno dormire a scuola: 

1 Monster Farm e Monster Rancher 
sono lo stesso gioco? 

2 E' meglio Rapid Racer o Powerboat 
Racingl 

3 Come si salta a Bushido Biade? 

4 A quando Screamer 2 per PSX? 

5 Cosa significa esattamente PSX? 

6 Dove avete pescato i cappelli di 
Parappa? Posso averne uno anche io? 
Come? Dove? Perché? Quando? Cosa? 
Chi? (Scusate mi sono lasciato andare). 
Richiesta: Potreste dirmi come si ottiene 
in qualsiasi modo il Chocobo d'oro? Ho 
un disperato bisogno del materia Knìghts 
of thè Round, e visto che siete così bravi 
coi segreti... ("Non ti arruffianare!" disse 
la coscienza...) 

Thank you very much e mille memorii- 
kaado a tutti! 

Ciao da Shivan (Tsuushoh di Davide 
Picistrellì)... Mamma qualcuno ha lancia¬ 
to un modem dalla finestra! 

Mamma? Dov'è il mio? 

Davide Picistrellì 
Rzza M. Bulganelli, 20 
139 Roma 

► CARLO: WOW, un ex-amighista! 
Anch'io sono un nostalgico possesso¬ 
re di un Amiga... quanti bei ricordi! 
Meglio lasciar slare perché se inizio a 
farmi prendere dalla nostalgia non ia 
finisco più! Forse è meglio passare 
alle risposte; 

1) Esatto! Monster Farm era il nome 
giapponese mentre /Monster Rancher 
è quello per il mercato USA, 

2) Powerboat Racer è più vario e offre 
la possibilità di potenziare il moto¬ 
scafo. Anche le onde e l'effetto acqua 
sono simulati meglio. 

3) Per tutte le curiosità su Bushido 
Biade hai una guida dettagliata su 
questo numero. Prova le combinazio¬ 
ni di mosse e vedrai che il tuo perso¬ 
naggio safterà. 

4) Le notizie su una possibile conver¬ 
sione sono ancora incerte, forse 
Screamer 2 per Playstation non 
uscirà mai. 

5) E' una semplice sigla di tre lettere 
che serve per irsdicare la Playstation. 

6) Purtroppo quei cappello non si 
trova in commercio... faceva parte del 
materiale promozionale che la Sony 
regalava al Tokio Game Show di un 
anno fa. Anche noi ne abbiamo uno 


solo che ci passiamo per farci belli 
nelle foto. 

Lo spazio delie lettere è un po' troppo 
stretto per riuscirti a piegare l'intera 
procedura per ottenere un Chocobo 
D'Oro. Presto pubblicheremo l'intera 
guida di FFVl! e lì scoprirai tutti i 
segreti che vuoi. 

Per adesso posso solo dirti che è 
molto importante che tu riesca a 
ntbare la NUT dai mostro che com¬ 
batti fuori dalla casa del Chocobo 
Sanni. 

Buona fortuna per tua carriera d'alle¬ 
vatore di Chocobo. 

Spett.le redazione di PSM devo dire che 
nonostante la crescita esponenziale delle 
riviste per PSX, in questi ultimi tempi, la 
Vostra è davvero fantastica e sicuramen¬ 
te continuerò a comprarla. 

Ho alcune domande, ho letto nel nume¬ 
ro di aprile che RE2 uscirà a giorni, ma: 
uscirà la versione PAL? 

Se sì, sarà in italiano o in inglese? 

La rubrica Spaccacodici è davvero forte, 
esistono trucchi per Excalibure per Total 
Drivirì? 

A proposito di Pag. 5 (il Team di PSM) 
ragazzi mangiate un po’ di più, non avete 
una bella cerai! 

Saluti 
Fabio Jesi 
Ancona 

► LUCA: Non ti preoccupare Fabio, 
RE2 uscirà anche in versione PAL. 
L'uscita potrebbe essere un po' ritar¬ 
data in quanto stanno valutando l'i¬ 
potesi di tradurre ti gioco, li grande 
quesito è; doppiare il parlato o sotto¬ 
titolarlo in italiano? Speriamo che 
scelgano la prima ipotesi in quanto i 
sottotitoli rovinerebbero un po' gli 
splendidi FMV. Appena sapremo qual¬ 
cosa ti faremo sapere. 

In Excalibur puoi potenziare la tua 
spada con il seguente trucco: metti il 
gioco in pausa e premi in successione: 

, 0, O, □, □. Vista la gran¬ 

de richiesta di vecchi codici abbiamo 
deciso di farvi un regaione sul quarto 
rtumero. Non fartelo sfuggire, lì trove¬ 
rai altri trucchi per Excalibur e, forse, 
anche qualcosa per Total Drivin'. 

Salve giornalisti! (è una minaccia...) 

Mi chiamo Davide Piazza, (chi se ne 
frega), sono un appassionato di videogio¬ 
chi (non solo Playstation), ho un 
Computer, una Playstation, un Snes e un 
Game Gear (e questo ci frega). 

Volevo dire alcune cose su FFVII e 
Resident Evil Director's cut 
1“ Final Fantasy VII non è il più bel GDR 
fatto finora, o no?! Però è molto fru¬ 
strante vedere che ogni tanto ci troviamo 
a combattere con delle scartoffie di 
mostri che ci scattano di mazzate poi 
senza "Items curativi" per i nostri poteri 



A Da Chibi a Luco siamo tutti 
commossi per i complimenti di 
Vincenzo 
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Contatto 


HP ci avviamo verso morte certa incontro 
ad un Boss. Avendo FFVIi da un mese 
sono arrivato ai Boss Materia Keeper che 
è un gran... moneiio, perché se tento di 
usare con lui ie limits dopo averlo fatto mi 
carica con le bell combo e se poi tento di 
"resuscitare" mi dà ancora in maniera 
incalzante. Questa è discriminazio¬ 
ne! ! ! ! ! ! Perché non picchia anche gli altri 
del party ma picchia solo me quel figlio di 
Cloud?! Sarà una vecchia fiamma... 
Passiamo a RE. Sono morto, non sbrana¬ 
to da uno zombie (impossibile) non da un 
Hunter, non da un mutante, non da un 
paparazzo (che c'entra) ma schiacciato da 
un enorme masso, cosa impossibile in 
un gioco dei genere, 
lo dico alia Capcom e va bene tutte le 
schifezze, ma i massi no, io sono distrut¬ 
to psicologicamente da quella notte ed 
essendomi dimenticato di salvare mi 
trovo con il... per terra. Perciò spero che 
in RE2 non ci siano cose del genere. 
(Bella la trovata della lattina Umbrella 
Corporation)...Vorrei diventare un giorno 
uno di "voi" come posso riuscirci visto 
che vado al liceo linguistico. 

Per concludere che ne pensate dei gio¬ 
chi: 

A Iran & Blood 

B Super Football Champ 

(Non perché li ho comprati....) Mea 

Culpa... 

P.S. Final Fantasy VII è scritto in dialetto 
inglese perché compaiono forme verbali 
come Wonna-Gonna-Gotta... etc.. .Why? 
Grazie 

► ALESSANDRO; La tua riflessione 
su RE è molto appropriata. Spesso ie 
software house mettono degli strani 
ostacoli per rendere li gioco più diffici¬ 
le ed emozionante, A volte si fanno 
anche prendere la mano inserendo 
cose che non c'entrano nulla! Questo 
è veramente frustrante e soprattutto 
toglie realismo al gioco; anche se è un 
po' strano parlare di reaiismo in un 
gioco in cui si combattono quintali di 
esseri mutanti. 

Per FFVil consiglio di usare Cloud per 
attaccare e Aeris per guarire. Le Limit 
Break di Cloud e Red 13 funzionano 
bene; anche ii Summon Choco/Mog 
fa un po' di danni! Se hai la materia 
"Enemy Skill" e hai imparato il Trine, 
allora dovresti riuscire a risolvere i tuoi 
problemi con il Materia Keeper. Wonna 
e Gonna sono ormai parole tipiche 
dell'Americano parlato; però molti per¬ 
sonaggi di FFVI! ci vanno pesanti con 
lo Slang. Questo serve per sottolineare 
i! carattere rude e forse un po' ignoran¬ 
te di quel personaggio. Infatti Barret è 
uno di quelli che paria in modo più dia¬ 
lettale proprio per sottolineare le sue 
origini di minatore proveniente da uno 
sperduto paesino dì montagna. 

Wli spiace dirlo ma Iran & Blood è 


mensionali che vengono applicate su i 
poligoni. Un personaggio o qualsiasi 
altra cosa in tre dimensioni e formato 
da delle superfid incolore, una texture 
serve per colorare il poligono e per 
renderlo più realistico. Immaginateli 
come degii adesivi che servono ad 
abbellire le forme del 3-D. i frante e i 
fotogrammi sono la stessa 
cosa ed indicano quanto è 
fluido il movimento dì un 
gioco. Più è alto il nume¬ 
ro di fotogrammi ai 
secondo e più è fluido il 
gioco. 

2 Eccoti cinque giochi 
imperdibili che usciranno 
quest'anno; Tekken 3, 

Metal Gear Soiid, Gran Tu¬ 
rismo, Einhander, Mega 
Man Nova, 

Comunque ogni mese troverai i nostri 
giochi preferiti nella nuova rubrica 
Checkpoint, Tornò Raider 3 uscirà il 
prossimo anno e forse avrà un nuovo 
titolo tipo "Le Avventure di Lara 
Croff 

3 La grafica è la stessa della Play- 
Station. li limite è che ci sono solo due 
mega dì memoria a disposizione e 
non è facile realizzare dei super-giochi 
con questo poco spazio. In ogni caso 
pensa che il vecchio Ridge Racer era 
solo due mega e che l'avresti potuto 
realizzare con lo Yaroze. 

4 Sono ancora così incerte le infor¬ 
mazioni sulla P!ayStation2 che rischie¬ 
rei di dirti una balla. Comunque è 
abbastanza probabile che la nuova 
Play sia compatibile con la vecchia. 

5 II film sui mondo dì Final Fantasy 
sarà pronto per l'anno duemila, 

Con questo spero di aver salvato i fur¬ 
goncini che distribuiscono PSM. 

Ciao ragazzi e riscrivete presto. 


►- LUCA; Ehi, grazie della fiducia! 
Cercheremo di non deluderti, 

1 Sono due tipi dì giochi molto diffe¬ 
renti. Metal Gear è per chi ama l'azio¬ 
ne e i film di spionaggio, mentre 
Resident Evil2piacerà agli amanti del- 
l'horror e dei giochi d'avventura. 
Pensa a che tipo di giocatore sei e poi 
decidi. 

2 Purtroppo no. Comunque i 
• tre CD di FFVI! differiscono 
solo per i FMV che ci sono 
sopra, quindi se cambi CD 
' quando set nella World Map e 
raggiungi ii punto in cui 
parte un FMV, vedrai quelio 
de! disco che hai inserito. 

3 La Sony si 
prepara a lanciare un appa¬ 
recchio chiamato PDA (Persona! 
Digita! Assistantj. Questa unità portati¬ 
le ha un orologio e una funzione per 
gestire gli appuntamenti, inoltre sarà 
possibile usarlo come memory card e 
dialogherà con altri PDA attraverso un 
sensore a raggi infrarossi. Sul prossi¬ 
mo numero potrai scoprire altte verità 
sui PDA. 

4 Certo, potrebbe anche usare dischi 
DVD e basarsi sullo standard 3-DFX2 
che tanto esalta i possessori dei PC. 
Però queste sono solo voci e specula¬ 
zioni fatte per attirare l'attenzione dei 
fan Playstation. Sicuramente la PSX2 
sarà potentissima e piene di caratteri¬ 
stiche che lasceranno a zero il 
Nintendo 64, ma finché non ci sarà un 
comunicato ufficiale ricorda che nuiia è 
definitivo. 

5 Salvo sorprese, Time Crisis II uscirà 
nei 1999. Sarà possibile collegare due 
Playstation per giocare in coppia, così 
è probabile che la Namco riproporrà 
l'offerta gioco più pistola. Se avete 
aitre domande sapete dove trovarci. 



ormai solo un brutto ricordo! La 
Aeciaim ha veramente toppato con 
quel gioco. Super Football Champ può 
forse avere qualche pregio nascosto, 
ma noi non siamo riusciti a scoprirlo. 
In ogni caso si meritano entrambi un 
bei tre! 

Non disperare, magari riesci a vender¬ 
li a un masochista. 

in realtà non ci sono corsi di studi spe¬ 
cifici per un redattore di videogiochi. 
Scegli quelio che più di piace e che 
potrebbe darti ie basi anche per 
aitre professioni. La conoscenza del¬ 
l'inglese è fondamentale e anche 
qualche base d'informatica può 
essere utile; poi leggi tanti libri 
(dalla narrativa ai saggi) e contìnua 
a scrivere provando a fare delie tue 
recensioni. Se ce ie mandi in reda¬ 
zione potremo darti altri consigli per 
farti affinare !a tecnica. 

Ciao futuro collega! 

Carissima redazione di PSM, 
dopo la prima uscita deH'ormai mitica rivi¬ 
sta, siamo rimasti estasiati e lusingati di 
avere speso nel migliore dei modi £7900. 
Dopo avervi "leccato un po' i piedi", vi 
informiamo che neH'ormai introvabile 
N°1 abbiamo letto che Vi servono idee 
per eventuali gadget per la vostra rivista : 
per questo, noi pazzi del GDR, Vi chiedia¬ 
mo se poteste allegare le miniature dei 
personaggi dei giochi più venduti dell'an¬ 
no 0 di quelli che volete voi (per es. RE2, 
Tornò 2, FFVII,... ). Ma ora passiamo alle 
nostre domande, ossia: 

1 Cosa diavolo sono i "frame", le "tex¬ 
ture", il n° dei fotogrammi al secondo e 
gli altri termini tecnici che voi esperti 
usate spesso? 

2 Qual è, secondo Voi, la scaletta dei 
migliori giochi dell'anno (compresi quelli 
che dovranno uscire in Europa) e quando 
uscirà Tomb Raider 31 

3 Fino a che livelli di grafica potrebbe 
arrivare il NET YAROZE? 

4 La Play Station 2 leggerà i titoli della 
sua antenata? 

5 Quando finiranno di organizzare il film 
di Final Fantasy VIP 

Se esprimerete i nostri desideri e se 
risponderete alle nostre domande, evite¬ 
remo di fare esplodere INVOLONTARIA¬ 
MENTE tutti i furgoncini d'Italia che distri¬ 
buiscono PSM in tutte le edicole. 

Grazie per l'attenzione. 

FABIO, ALEX, GABRY 
(Torino). 

► ALESSANDRO: Ottima idea 
ragazzi. Purtroppo quelle miniature 
sono abbastanza costose, ma non 
disperate e tenete d'occhio i prossimi 
numeri dì PSM perché potreste vede¬ 
re esaudito ii vostro sogno. 

1 Le Texture sono le immagini bidi¬ 


Nucleare redazione di PSM, 
sono rimasto molto colpito (positivamen¬ 
te) dalla vostra rivista e voglio quindi farvi 
tanti complimenti. Avendo cieca fiducia 
nella vostra affidabilità vi pongo alcune 
domande: 

1 E’ meglio fìesident Evi! 2 o Metal 
Gear Solid ? 

2 C'è un trucco per vedere tutti i FMV 
di Final Fantasy VIP 

3 Sono vere le voci che vedono la Play 
Station versione Game Boy? 

4 E' possibile che la Play Station 2 abbia 
128 bit? 

5 Quando uscirà lime Crisis II e vi sarà 
ancora allegata la pistola? 

Vi ringrazio in anticipo e mi complimento 
di nuovo con voi: una rivista davvero ben 
riuscita. 

Bruno, L'Aquila. 


Cari amici di PSM, 

innanzi tutto devo farvi i complimenti per 
la vostra rivista, è molto ben curata e det¬ 
tagliata, con idee originali, speriamo 
bene I Ma soprattutto è la prima ad avere 
tre grandi qualità: 

La prima è per quanto riguarda il prezzo, 
molto economico, grazie, vi siete messi 
dalla parte dei "maniaci" del PLAY-STA- 
TION (di coloro insomma che comprano 
più di una rivista) e come si fa a spende¬ 
re più di 50.000 a mese? 

La seconda qualità è che tratta numerosi 
articoli molte anteprime e ricche recen¬ 
sioni tutto condito da un buon editoriale 
sincero e pronto a stabilire contatto con i 
nuovi lettori, bravi! 

La terza grande qualità è la vostra INDI¬ 
PENDENZA che vi rende unici, restate 
così nessun servilismo. 

Chiudo questa mia dicendo solo che mi 
aspettavo più attenzione per due grandi 
cavalli da battaglia della nostra mitica 
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Benvenuti nella nostra nuova sezione Fan Art! Abbiamo deciso di aprire un piccolo spazio per mettere 
in luce gli artisti più dotati. Chissà che non sia un primo trampolino di lancio per nuovi grafici di video¬ 
giochi! Per stimolarvi abbiamo deciso d'iniziare con una rassegna di disegni fatti dai lettori americani. 
Ora non vi rimane che dimostrare ancora una volta la superiorità dell’itaiian Style mandando ie vostre 
opere d'arte airinctirizzo PSM c/o Play Press Publishing - Viale delle Milizie 34 - 00192 Roma; man¬ 
dateci delie buone copie e ricordate che non ve le potremo restituire. Coloro che lavorano con il com¬ 
puter possono mandarci le immagini all'Indirizzo e-mail: playpres@uni.net, ricordandosi di scrivere “Fan 
Art" neila riga dei subject. E ora tutti a disegnare! 



A 5ean McOority ha disegnato questa Felicia 
super-sexy. Per vedere altri suoi disegni andate 
al sitì hftp///cara¥an.no«nad.fi«t/groph/»ndex. 
Qui micia, micia, micìal 


< John Kin è uno dei 
migliori disegnatori che 
ci abbiano mai mandoto 
materiale. Andate al site 
hlfp://f>loyhou$e.anime' 
mongo.netA Andotevi 
subito a collegare perché 
ne vale la pena. 


}r La nostra seconda 
immagine ispirota a 
Res/denf Evii ci viene 
inviata da l>ailas 
Ragon. Se vi piace il 
suo stile anmte su 
httpj// €^nnoonvi!la,4»m- 
.^©oet.com. 


^ Questo viene do Dwoyne Lukosik di 
New York. Non è diffìcile immaginare a 
cosa pensa tutto il giorno. 


T Robert Deiesus, ^inventore del nostro Chibi- 
Chan, ho pubblicato su Internet un album con i 
suoi lavori. Se volete vederne altri, oltre questo, 
andote a 

htfp://www.ninjade<3fh.c<Hn/akondy/beb1 .htmi 





A Vanessa Adams ci sa farei 
Guardotevi I suoi mitici disegni all'indi¬ 
rizzo http://eagte.£o/''cadams/lex.hh». 


consolle mi riferisco al mitico Tekken 3 
della Namco (si, qualche parolina in 
più!) e Tomb Raider II l'ultima avventu¬ 
ra della splendida Laura Croft. 

Più coraggio...osate! 

In bocca al lupo ancora dal vostro letto¬ 
re Alessio Bernardini. TARTAX. 

P.S. Un ultimo favore vorrei chiedervi, 
ho comprato da pochissimo Grand 
TheftAuto e vorrei sapere tutti i trucchi, 
codici e segreti che si possono sapere 
al riguardo, chiedo forse troppo? 

► ALESSANDRO: 1 nostri hanno 
sempre la precedenza! Vai nella 
sezione Spaccacodici e troverai subi¬ 
to un po' di password per ravvivare 
Grand Theft Auto. A Tekken 3 dare¬ 
mo tutto lo spazio che merita sul 
prossimo numero. Presto regalere¬ 
mo la guida portatile a Tomb Raider 


1! con la copertina disegnata da 
Hajime Sorayama, il famoso illustra¬ 
tore che disegna quelle donne robot 
super sexy. 

Oltre alle informazioni sul gioco 
potrete trovare anche tutto ciò che 
avreste sempre voluto sapere su 
Lara Croft e non avete mai avuto 
occasione di chiedere. 

Solo PSM vi da questi scoop! 

Carissima redazione di PSM, 
chi vi scrìve è un ragazzo di tredici anni, 
ormai assuefatto dalla Piay Station. Per 
prima cosa vi vorrei fare dei compli¬ 
menti per la vostra rivista, è fantastica! 
Quando la comprai non credevo di 
poter trovare una rivista così ben fatta, 
infatti, oggi come oggi, il mercato è 
pieno di riviste-schifezze-sparacavolate, 
che non sanno cosa inventarsi per atti¬ 


rare un lettore. 

VOI NO! Voi siete sinceri! Non ho trova¬ 
to una virgola sbagliata nei vostro 1° 
numero, e spero davvero che voi conti¬ 
nuiate così, Vorrei fare i complimenti a 
Joe Madureira per la splendida coperti¬ 
na del primo numero. Naturalmente non 
tralascio voi redattori che già nel primo 
numero mi avete fatto innamorare di 
questa strafantastica rivista. Ma ora 
vorrei farvi alcune domande riguardo 
quel bel gioco che è Final Fantasy VII. 
Questo gioco è riuscito a darmi emozio¬ 
ni che nessun gioco mai mi aveva dato. 

1 Ora sono al terzo CD ma non riesco 
ad avere la materia "Knights of Round", 
quale è il procedimento esatto per otte¬ 
nerla? 

2 Inoltre sono riuscito ad avere il 
"carob nut" ma come posso usarlo? 
(Ho provato a far accoppiare i Chorhobo 


con esso ma non è successo niente). 

3 Oltre al "carob nut" ho sentito parla¬ 
re dal Chachobo Sage, di uno "Zeio 
nut", dove si prende? Come si usa? 

4 E' vero che sconfitto Sephirot e le 
Killer Machine, un vecchietto ci regala 
tutte le materie al massimo livello? Se 
sì, dove? 

5 Aeris (sniff-sniff) resuscita dopo lo 
scontro con Sephirot (maledetto!)? 
Confidando in una vostra risposta vi 
auguro un buon lavoro. Ma ricordatevi! 
Non smetterò mai di farvi i complimen¬ 
ti. 

Ciao! Vostro "innamorato" lettore 
Giovanni (detto "Giò") Grassi. Latina 
P.S. (vi prego rispondetemi!) 

P.P.S. (lo speciale su Resident Evi! 2 e 
davvero FICO!) 


• Fsm lasB *** 
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Contatto 


► CARLO: Grazie dei compiimeli- 
toni... ma quaiche piccolo errore 
c'era net numero uno. in fase di 
stampa hanno confuso due foto 
nella sezione detle recensioni. 
Spero che tu e gii altri lettori cì 
perdonerete. 

Entriamo ora nel mondo di FFVI! 
per risolvere tutti i tuoi dubbi. 

1 Devi andare neli'isoia che 
si trova nell'angolo nord- 
est dell'area di gioco. 

Attenzione perché non 
è segnata dalia 
mappa, 11 problema è 
che l'isola è circondata 
da montagne è può 
essere raggiunta solo 
usando un Chocobo 
Dorato, Per riuscire ad 
allevare questo tipo di 
Chocobo dovrai seguire i 
consigli deila "Guida a! perfet¬ 
to allevatore di Chocobo” che presto 
pubblicheremo. Se invece hai già 
modo di raggiungere l'isola, allora 
non devi fare altro che entrare nella 
caverna che si trova ai margini della 
foresta. 

2 Strano. Se scegli l'opzione per 
accoppiare i Chocobo, che è la terza 
tra quelle proposte dal guardiano 
delia staila, e gli dai un paio di carob 
nirt dovresti far nascere un nuovo 
Chocobo. 

3 Vai a nord est della Chocobo 
Farm. Ad un certo punto incontri 
un'isola lunga con una foresta. 
Atterra e cammina per la foresta fin¬ 
ché non incontri un Gobiin {un picco- 
io mostro con dei grandi guantoni). 
Ora usa l'abilità Steal per rubargli la 
Zeio Nut. Questa è necessaria per 
poter far nascere un Chocobo dora¬ 
to. 

4 Non vogliamo rovinarti la fine dei 
gioco, ma possiamo dirti che non eì 
sono te materie a! massimo livello. 
Ciao e facci sapere se riesci ad alle¬ 
vare un Chocobo Dorato; solo pochi 
veri campioni sono riusciti nell'im¬ 
presa! 

Gentile redazione della neo rivista PSM 
100% indipendente Playstation, 
dire che dopo le tantissime riviste che 
compro per le mie due bellissime con¬ 
sole di cui posseggo (PSX e N64), con¬ 
cludo prima di iniziare: GRANDI!!! 

Una rivista piena zeppa di notizie, ripeto 
zeppa e tutte concrete, meraviglioso! 
Almeno questa rivista si legge vera¬ 
mente e che notizie squisite date. Poi 
concordo con voi anche nei voti, non 
siete regaloni, quando i! gioco non è 
bello il voto è bassa, BRAVI! Per essere 
sinceri ero diffidente rispetto a questa 
rivista, troppe... per curiosità o peraltro 


(più che altro ero alla ricerca dei nuovo 
CHEA!) l'ho comprata e stati sicuri che 
la N°2 la comprerò subito. 
Suggerimenti da darvi non li 
ho, è troppo tosta così e così 
dovete continuare. Gli spac- 
cacodici devono essere 
sempre tanti e possibil¬ 
mente recenti e non 
mancare mai all'appunta¬ 
mento. Dato che sono sull'ar¬ 
gomento in 4 riviste riporta¬ 
no CHEA! di C&C RED 
ALERT, ma non funzio¬ 
nano né a me né a 
decine dei miei 
amici, mi da proprio 
l'idea che ci sia sotto un 
bel PATATRAC generale. 
Potete informarvi un pochi¬ 
no meglio voi, caso mai se 
decideste di farci un bel 
regalo e di pubblicarli, potete prima 
provarli per vedere se funzionano anche 
a voi? Così si evita un nuovo ammatti¬ 
mento generale! 

Pax Corpus è un gioco d'avventura, ci 
sono CEIEAT per questo nuovo gioco? 
Lo potete un giorno recensire? 
Desidererei sapere la vostra critica (se 
possibile) per questo gioco. 

Non ho altro da dire, speriamo che con¬ 
tinuiate così, magari con qualche recen¬ 
sione in più... ma va BENE COSI'. 

BRAVI E GRANDI. 

A presto Luca Brogi. 

► CARLO: Ciao Luca, grazie per i 
complimenti. Ci ha fatto molto pia¬ 
cere vedere che hai notato la nostra 
severità nel dare i voti. Siamo fer¬ 
mamente convinti dell'importanza 
di non regalare voti a giochi che non 
se lo meritano. Centomila lire sono 
una beila cifra, spenderle per un 
gioco schifoso è veramente fru¬ 
strante. 

Ora veniamo ai tuoi quesiti: i trucchi 
di Red Alert li abbiamo pubblicati 
sul numero due si PSM. Noi testia¬ 
mo ogni singolo trucco in modo da 
essere sicuri che funzionano. Infatti 
se hai visto il codice pubblicato il 
numero precedente, avrai potuto 
notare alcune foto che ti mostrano 
cosa succede se il codice è inserito 
bene. 

Presto ci occuperemo di Pax Corpus. 
con recensione e strategie. Contìnua 
a seguirci! 

Erborea redazione di PSM, (lo sappiamo 
che vi fate le canne e se non ci pubbli¬ 
cate lo saprà tutta Italia) 
siamo due dodicenni (io ne ho quasi 13 
NdDAVIDE), dì nome Fabrizio e Davide, 
è l'ultimo che vi scrive visto che sono 
entrato nel mondo PSX da 1 anno men¬ 


tre Fabbro se la deve comprare. Ci ha 
colpito molto il vostro n^ì e quindi noi 
abbiamo scritto e speriamo (vogliamo) 
essere pubblicati. Ma bando alle cian- 
ce e cianca alle bande (anche noi 
siamo come voi! Sniffi Fuma!) vorre¬ 
mo porgervi delle domende: 

1 (Davide) Com'è secondo voi VIVA 
FOOTBALL della Virgin? 

2 (Fabrizio) Secondo voi quali sono i 
picchiaduro e gli sparatutto nnigliori? 

3 (Davide) Uscirà mai un GDR in ita¬ 
liano? 

4 (Fabrizio) Che rischi può correre 
una PSX modificata se ci su usano gio¬ 
chi masterizzati? 

5 (Davide) Ma a FFVII per battere i 
boss finali quanti HP devo avere (SU X 
GIU'). 

Da ora ci saranno solo quesiti (come 
parlo bene NdD) (non fare il buffone 
NdF) posti da entrambi: 

6 Quando esce GRAN TURISMO per 
PSX-PAL? E WINNING ELEVEN III? Si 
chiamerà SSII? 

7 Inserirete altri adesivi nel "magazi- 
ne"? 

8 E'meglio FIFA '98 o WORLD CUP 
'98? 

9 MONSTER RANCHER uscirà per 
PSX-PAL? 

10 Sempre per PSX-PAL, usciranno 
giochi fatti bene (non come DRAGON 
BALL GT NdR) sui MANGA JAPAN? 
Per finire vorremo proporti un bel son¬ 
daggio: 

A CHI DARESTE I VOSTRI OSCAR? 
Ecco le nostre preferenze: 

CALCIO: FIFA '98, ALTRI SPORT: NBA 
LIVE '98, NHL '98. RANCING GAME: 
GRANTURISMO FI '97. 

PLATFORM: CRASH BANDICOOT. 
ADVENTURE: TOMB RAIDER 2. 
PICCHIADURO: TEKKEN 2. 
SPARATUnO: G-POLICE (Non sappia¬ 
mo se va bene). 

CASA: NAMCO, SQUARE SOFT, PSY- 
GNOSIS, EA. 

PERSONAGGIO UOMO, DONNA, 
ANIMALE: CLAUD, SEPHIROT, LARA, 
TIFA, CRASH. 

UN CIRICIAO DA DAVIDE "SEPHI- 
ROT” MANCINI E FABRIZIO "KUMA" 
ZACCARIA NAPOLI 

CARLO: Vista rincredibile quantità 
di domande passo subito alle rispo¬ 
ste: 

t il gioco dovrebbe uscire a fine 
mese. Non esprimiamo giudizi fino 
a quando non abbiamo provato la 
versione definitiva. Sarebbe troppo 
facile fare le recensioni sulle demo 
incomplete che ci arrivano in reda¬ 
zione. 

2 Tekken 3, TobaI 2, Dead or Alive, 






AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA. 


Soui Biade e Bushida Biade 2 sono 
sicuramente i picchiaduro migliori. 
Se per sparatutto intendi giochi 
stile "Doom" allora Alien, Duke 
Nukem e lo stesso Doom sono i 
migliori. Se invece intendevi i giochi 
con astronavi che sparano ail'im- 
pazzata, sdora ta risposta e factie e 
categorica: Einhanderì ! ! 

3 Bella domanda. Visto la scarsa 
considerazione che ha la Sony per il 
pubblico italiano, non credo che 
verrà mai tradotto un gioco Square 
o Capcom. 11 prossimo anno usci¬ 
ranno molti GDR, alcuni potrebbero 
essere importati in Italia da Haiifax, 
BMG, e C.T.O. e allora aumentano le 
probabilità che vengano tradotti. 
Tieni d'occhio la rubrica Monitor per 
sapere in anteprima quando uscirà 

11 primo GOR in Italiano. 

4 Potrebbe essere posseduta dai 
demonio, in questo casa inizierà a 
sputare dischi per tutta la casa e 
cercherà di uccidervi, A parte que¬ 
sto nessuno. 

5 Come minimo è meglio averne 
6500, anche se la cosa più impor¬ 
tante è avere Se Materie più poten¬ 
ti organizzate nella giusta manie¬ 
ra. Provate un po' di combinazioni 
fino a trovare quella più adatta per 
eliminare i mostri della battaglia 
finale. 

6 Gran Turismo esce il America il 

12 maggio con 163 macchine da 
provare. In Italia se ne parlerà per 
dopo l'estate. Wirtning Eleven e si 
dovrebbe chiamare International 
Super Star Soccer Deluxe ed uscirà 
a settembre. 

7 Certo!!! 

8 Word Cup 98 promette molto 
bene (in poche parole; è meglio di 
Fifa), ma se avete già Fifa 98 vi con¬ 
siglio di aspettare ia versione 
Italiana di Winning Eleven HI. 

9 Per ora non credo! 

10 E' difficilissimo che vengano tra¬ 
dotti giochi sui cartoni animati 
Giapponesi. Vi promettiamo che 
faremo pressione su Sony ed altri 
importatori in modo da fargli distri¬ 
buire la versione PAL di altri giochi 
Giapponesi decenti. 

Purtroppo lo spazio della posta è 
poco per dare i nostri Oscar, ma l'i¬ 
dea ci piace! Ragazzi ci avete dato 
un'idea grandiosa, presto faremo 
un mega sondaggione per scoprire i 
gusti dei giocatori della Playstation. 
Ciao Davide e Fabrizio, siete troppo 
forti! Fatevi risentire. 

PS: I vostri codici ci sono stati utilis¬ 
simi, 
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ABBONAII! 



SVI Desidero sottoscrivere rabbonamento annuale alla 
rivista PSM Italia. 

Riceverò 12 numeri al prezzo speciale di L.76.000 invece 

di L.94.800 ! 


NOME 


COGNOME 


Allegare In busta chiusa con la fotocopia del C.C. Postale N.22243000 
intestato a SERVIZIO ARRETRATI EDIZIONI PLAY PRESS 
Viale delle Milizie,34 00192 ROMA 


OTTA 


PUNTO VENDITA SPECIALIZZATO 




VIDEOGIOCHI CONSOLE & ACCESSORI 
Sony Playstation - Nintendo 64 - Sega Saturn 
Super Nintendo - Mega Drive - Game Boy - CD Rom - Game Gear 
Roma - Via di Monteverde, 120 - Tel. 06/58233810 

UNICA SEDE 


PUNTO VENDITA SPECIALIZZATO 





















IL F-ROBBimo mese su 


"^SimanSjrStatlà'm 


^ SJON N 
OBBLI- 

PRENDERVI 
. ^ C/\LCI. , 


3: un Giaco da Urla 

Namco. E' Tekken 3. E' solo su Playstation. Volete dire qual- 
Itro? Se non state già sbavando allora non siete veri 
fanatici della Playstation! Ricordate l'incredibile quantità di 
materiale che vi abbiamo fornito su Resident Evil 2? Allora 
forse sapete che cosa vi aspetta quando PSM mette le mani 
su un gioco come questo. Se perdete il prossimo numero 
potrete tranquillamente smettere 
di giocare ai videogames! 


Gran Turisma 


Il prossimo mese vi daremo la guida completa di 
Gran Turismo. Tutti i trucchi per scoprire le macchine 
nascoste. In più le caratteristiche tecniche delle macchine 
base e i segreti per scegliere le macchine e ottenere i migliori 
tempi. 




SIU', TOMWTE 
DESTRIERO/ DONUrS 
E' DI FRONTE A NOI, 
PRONTO PER IL 
SACCHESSIO/ 


HA HA 
HA' 


NON ^ 
E' IL UOPO 

PI -mrxm il 

DIFENSORE PEL 
REffNO TERRESTRE 


Ci sono giocattoli ispirati a fumetti, a cartoni animati, a film. Si sono forse 
dimenticati del mondo dei videogiochi? La buona notizia è che i fabbri- 
^iCanti di giocattoli hanno capito che qui c'è un mercato potenzialmente 
inesplorato, pieno di maniaci completamente fusi che svuoterebbero il 
portafoglio per le ultime novità ispirate al loro videogioco preferito. 
Il prossimo mese vi daremo tutte le ultime informazioni sul mondo 
dei giocattoli ispirati a giochi della Playstation; notizie calde 
tì direttamente dall'ultima fiera del giocattolo tenutasi in USAI 



Le ultime novità su Playstation 
I codici più caldi Playstation 
I giochi di punta per la Playstation 

Proprio tutto quello che ha a che vedere con la Playstation! 


Ira SAPtfE flave trovarB i ginchi per fe Pìfj 

Dead or Alive Crime Killer 

Wi^- Wild 9 Bio Freaks 

NeedforSpeed 

TheUnholyWar E molto altro! 




ìsp più nuD^l roba come 
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Giugno 


















il pasra giusto dovs compnare, vendere □ scembiare fiochi, 
perìferìde e qualsiasi altra cosa del monda Playstation 


Avete vecchi titoli che risii osate più e sono som¬ 
mersi dalla polvere? 0 forse siete vittiiìie di yo rega¬ 
lo toppato da yo volenteroso parente lontano? 0 
forse andate io giro per iiegozi diceodo; "Mi hanno 
regalato qyesto, ma lo avevo già. Conoscete qual¬ 
cuno disposto a prendere il gioco iiidietrof 
Bene ecco il posto per voi dove lare un buon affare! 


Se volete mandare gratuitamente un annuncio a PSM, dovete solo scrivere il vostro nome, indirizzo e/o E-mail; diteci se cercate, vendete o scambiate, più una breve descrizione di ciò che offrite o state disperata- 
mente cercando. Non dimenticate di mettere "market place" come oggetto dell'E-mall. PSM non si assume nessuna responsabilità sulla qualità del materiale proposto. 


► Spedite il tutto al seguente indirizzo: 

PSM c/o PLAY PRESS PUBLISHING 
Viale delle Milizie, 34 
00192 Roma 

I navigatori Internet posso usare il nostro indirizzo di posta elettronica: 

PLAYPRES@UNI.NET 


► Vendo 

FINAL FANTASY VII versione americana, MOTO f 
RACER, V RALLY e TOTAL NBA 97 zona Milano. ! 
Giacomo 0335-8353651 
e-maii g.lovati@mi.flashnet.it 

► Vendo 

volante con pedaliera "PERFORMER TURBO 
WFIEEL". Compatibile con IBM-PC, NINTENDO 
SNES, SEGA GENESIS. Prezzo 70.000 trattabili. 

Per informazioni telefonare allo 081/8237450, 
chiedere di Giovanni. 

Valido in Campania. 

► Vendo 

i seguenti titoli per Playstation: ACTUA SOCCER 2, 
HERCULES, FORMULA 1 97, RASCAL, FIFA 98, 
tutti a L, 50000 come nuovi. 

Telefonare a ore pasti a Luca 
Tel, 051/6146795. 

► Vendo 

per Sony Playstation i seguenti titoli: DRAGON 
BALL FINAL BOUT (|ap) a L, 80000, DARK- 
STALKERS (pai) a L. 40000. Sono inoltre disposto 
a scambiarli con uno di questi titoli: T08AL 2, 
SUIKODEN; GOMMANO & CONQUER; THE 
KING OF FIGHTERS 96. Vendo inoltre game boy 
pocket a L. 60000 e la cartuccia TIN TIN IN TIBET 
a L. 30000. Cerco persone disposte a scambiare 
consigli e opinioni riguardo FINAL FANTASY VII, 

Enzo 071/64019, 

► Cerco 

per Playstation a prezzi ragionevoli i seguenti gio¬ 
chi: 

RAYSTORM, MACHINE HUNTER, ONE, AGENT 
ARMSTRONG, METAL SLUG, NIGHTMARE 
CREATURES, DEATHTRAP DUNGEON, DIABLO, 
ARMOURED CORE. NCAA GAME BREAK’98, 


TENCHU, EìNHANDER, BUST A MOVE 3, LEM- 
MINGS FIRO AND KLAWD, FRONT MISSION 2, 
TACTIS OCRE, RASCAL, BREATH OF FIRE 3 e 
molti altri. Eventuali scambi. 

Telefonare ore cena 071/880511 Cristian, annun¬ 
cio sempre valido. 

1^ Vendo e scambio 

Cd per ps-x: BLAST CHAMBER, DARK FORCE, 
TUNNEL Bl, VWVR X2, ADIDAS POWER SOC¬ 
CER, PANDEMONIUM, TWISTMETAL, KART 
DUEL, OLIMPIC GAMES, OLIMPIC SOCCER, 44- 
2, WARHAWK, HEXEN, CRITICOM, STREET 
FIGHTERS 2, KING'S FIELD, DARK STALKERS. 
FINAL FANTASY VII, VANDAL HERTS, LEGACY 
OF KAIN, ZERO DIVIDE X-COM 2, FADE TO 
BLACK, G-POLICE, BLACK DOWN. Inoltre vendo 
arretrati di riviste del settore, Tel 0187/494145 
Alex ore pasti. 

Vendo 

Gameboy pocket nuovissimo + gioco a 70000 con 
imballi e garanzia per Playstation vendo non origi¬ 
nali FI 97 e V-RALLY. Vendo inoltre originali: V- 
RALLY, F 197, FIFA 98, OVERBOARD, DIE HARD 
TRILOGY Z. FIGHTING FORCE SUPER PUZZLE 
FIGHTER 2, WARHAMMER e una memoty card 
da 120 blocchi. Eventuali scambi. Telefonare 
071/880511 ore serali Cristian, annuncio sempre 
valido. 


!► Scambio 

per Playstaton versione PAL i giochi CROC 
LEGEND OF THE GOB80S; PORCHE CHALLEN- 
GE: INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER PRO 
possibilmente con: FIFA 98 ROAD TO WORLD 
CUP: RESIDENT EVIL DIRECTOR CUT (o RESi- 
DENT EVIL 2): GRANO THEFT AUTO; FORMULA 

1 '97; SMASH COURT TENNIS e altri. 

Gabriele 041/5313751. 

►- Cerco 

per Playstation il videogioco BlOH/kZARD. Per 
informazioni telefonare allo 0444/636628 e chiede¬ 
re di Carlo 

Annuncio valide per Vicenza e provincia. 

► Compro 

giochi per Playstation di qualunque tipo.inviare 

lista completa prezzata a Filippo c/o filovero@hot- 
mail.com 

Vendo/scambio 

WING COMMANDER IV, AVVENTURA CON TRE 
DISCHI, FADE TO BLACK cerco MYST. 

Valter 0874/63102. 

►- Vendo 

giochi per sony Playstation tra cui: TOME RAIDER 

2 mai usato, ousa doppio regalo a (L. 85000), 
STREET FIGHTER ALPHA (L.35000), FIFA 97 (L. 
30000), ADIDAS POWER SOCCER (L.25000), 


SOUL EDGE (DAP) (L. 45000), MOTORTOON 
GRAN PRIX 2 (Dap) con doppio cd per giocare in 
Link (L. 45000), TEKKEN (DAP) (L.30000) 
WARHAMMER (USA) (L. 2400000), DRAGON 
BALL Z ULTIMATE BATTLE 22 (DAP) (L. 35000), 
eco. tutti in ottime condizioni. Ho a disposizione 
anche giochi per Nintendo 64 garantisco e preten¬ 
do Max serietà. Per informazione telefonare prefe¬ 
ribilmente ore pasti allo 0577/935221 e chiedere di 
Daniele. 


► Vendo/scambio 

i seguenti giochi per PSX versione Pai: TOBAL N°1 
a £ 35000 -r spese spedizione, MDK a £ 65000 + 
sp, STREET FIGTHER EX PLUS-A a £ 65000 + sp, 
DIE HARD TRILOGY a £ 45000 + sp, BUST-A- 
MOVE 2 a £ 35000 + sp, oppure tutto In blocco a 
£ 280000 + sp. Tel, 0368/3261908 chiedere di 
Matteo. 


► Vendo 

0 scambio i seguenti giochi Pai per Psx: TOME 
RAIDER 2, RIDGE RACER, PANDEMONIUM 2. 
Ore pasti chiedere di Mimmo tei, 0991/7796422. 

►- Vendo 

i seguenti titoli per sega Mega drive: POWER 
DRIVE, LOTUS II R.E.C.S., SUPER MONACO 
GPU? DOUBLÉ CLUTCH, FI, e SUPER HANG ON. 
Vendo inoltre Jopad ad infrarossi ed adattatore 
Mega-Key. Telefonare allo: 0884/533762 e chiede¬ 
re di Filippo 0 Vincenzo. 

► Vendo/scambio 

cd per Ps-x: WINNING ELEVEN, PANDEMO¬ 
NIUM, TOTAL NBA 96, PIBAL, DRAGON BALL 
Gl HYPER TENNIS, MK3, VANDAL HERTS, G- 
POLICE, CRITICOM, TUNNEL. Inoltre cerco un'al¬ 
tra Ps-x per Link. Tel, 0347/2516784 Alexander. 


Ilon 

Collezionare 

Buchi 

in 

Collezione 


Per ricevere gli arretrati inviateci una richiesta 
specificando il numero che desiderate ricevere, 
le copie richieste del numero e la fotocopia del 
versamento effettuato sul Conto Corrente 
Postale n. 22243000 intestato a Edizioni PLAY 
PRESS - Viale delle Milizie n. 34, 00192 Roma. 
Per calcolare il versamento aggiungete al costo 
di copertina (7.900) te spese dì spedizione pari a 
5.000 fino a 3 albi, 10.000 per sei, 15.000 per più 

di sei albi. 


Spedite tutto a PLAY PRESS PUBLISHING, Wale 
delle Milizie n. 34, 00192 Roma. 



Ri;;. iPtayStattan 


Contenuti n. 1 

STRATEGIE: Final Fantasy VII, Armored Core, 
Star Wars, Crash Bandicot 2, Steel Reign 
ANTEPRIME: Resident EvII 2, Bloody Roars, 
Z Gundam, Tekken 3, Gex 2, Newman/Hass 
Racing, Need for Speed 3, Mega Man Neo, 
Power Boat Racing, Pittali 3D, Breath of Pire 
III, Riven, Monster Rancher, Youngbiood, NBA 
Shotout '98, Diablo 
RECENSIONI: Armoured Core, Auto 
Destruction, Bravo Air Racing, Dragon Ball GT, 
Front Mission Alternative, Ghost in thè Shell, 
Magano WInter Olympics, NBA In thè Zone 
'98, One, Peak Performance, Ray Tracer, Reai 
Robot Final Attack, Reel Fishing, Star Wars 
Master of Teras Skasi, Steel Reign, Street 
FIghter Collection, TobaI 2, WInnIng Eleven 3 
TIP SLEEVES: Colony Wars, Cool Boarders 2 



Contenuti n. 2 

STRATEGIE: Resident EvII 2, Dead or Alive, Riven, Bloody Roar 
ANTEPRIME: Dead or Alive, Crime Killer. Tomba, Gran Turismo, 
Ninja, Mega Man Nova, Reboot, Einhander, Running Wild, SaGa 
Frontier, Duke Nuken: A Time to Kill 
RECENSIONI: X-Men Children of thè Atom, Point Blank, Duke 
Nukem: Total Meltdown, Riven, Final Fantasy Tactics, Resident Evil 
2, Bloody Roar, Monopoly, Klonoa, Bust-a-move 3dx, Bushido 
Biade, Clock Tower Maximum Force, Poy Poy, The Last Report 
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Giugno 


Giugno ^ 







































È il 2115 e tu sei un membro del Protettorato di Difesa. 

Il tuo compito è di controllare le strade della città con tre potenti veicoli da guerra e completare una serie di 
missioni per combattere le organizzazioni criminali. Al tuo comando potrai trovare mezzi volanti, come il flyer, o su 
strada, come macchine o moto, ovviamente elaborate e doverosamente armate. 

Il tuo compito non è solo quello di spazzare via il crimine dalle strade: è quello di restare vivo... 

• Ambientazioni in 3D reale, ognuna delie quali rappresenta un diverso settore della città da pattugliare 

• Velocissimo: più di 60 trame per secondo di animazioni su schermo 

• Disastri naturali come terremoti o eruzioni vulcaniche aggiungono spessore 
al gioco e garantiscono una grande longevità 
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Kick Off “classic” 
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Gestione manageriale 


), 

■) 

Azione ARCADE 3D 


IL CALCIOMERCATO HA APERTO LE PORTE A PLAYSTATION 

• Finalmente un gioco di calcio dove l'azione 3D si combina con la gestione manageriale. 

• Seleziona il tuo team tra i 450 disponibili, compresi quelli del campionato italiano con tutti i giocatori. 

• Ogni squadra si muove secondo una particolare tattica di gioco, differente da squadra a squadra. 

• Nella sezione manageriale potrai vendere e comprare giocatori come il vero Calciomercato. 

• Gioca e divertiti con l'opzione multiplayer fino a 4 giocatori contemporaneamente. 

• Grafica strabiliante: centinaia di poligoni su schermo per ogni giocatore! 

• Partite di coppa del mondo, lega e di campionato tutte personalizzabili. 

• Due modalità di gioco: moderno 3D e l'eslcusiva top-down view. 

• Completamente in italiano con il commento a cura di Bruno Longhi. 
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